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Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
ent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

i felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
elősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
elelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 
rítésmentesen kicseréljük őket. 
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CÍMLAPSZTORI I 


SZIASZTOK! 


ASSAN, DE BIZTOSAN KIHÁT- 
RÁLUNK A TÉLBŐL, MÁR CSAK 
HETEK KÉRDÉSE, ÉS BEKÖ- 


ba, ahol kipróbálhattuk a Splinter Cell: 
Blacklist legújabb változatát. Utazó 
nagyköveteink Németországban is meg- 


SZÖNT A TAVASZ. Szerettük a telet, fordultak, a legendás Blue Byte stúdiójá- 
jó volt az a pár napig tartó hó, de itt az ban beszélgettek el a fejlesztőcsapat leg- 
ideje annak, hogy beinduljon újra az élet népszerűbb sorozatainak jövőjéről. 

nagy körforgása, és vele együtt meg- Az újság elolvasása után/előtt/mellett 
jelenjenek a régóta várt nagy játékok. érdemes megnézni teljes játékainkat a 
Nem akármilyen felhozatallal köszöntjük 2 DVD-n, mindkettő gyöngyszem a ma- 
a tavaszi virágokat, itt van mindjárt ga kategóriájában. A Singularity az 

a Crysis harmadik része, ami joggal egyik legjobb időutazós FPS, amivel va- 
pályázhat minden idők egyik legszebb, de  laha játszottunk, a Blur pedig igazi pör- 
legtöbb erőforrást zabáló alkotására. Az-  gős autóverseny, ami ráadásul még gyö- 


tán befutott a Hothon, akarom mondani nyörű is, mi imádtuk mindkettőt. Nincs 
Tau Volantis jégbolygón játszódó Dead más hátra, mint hogy szokás szerint na- 
Space 3 mely annak ellenére, hogy PC-n gyon jó szórakozást kívánjak a tél utolsó 
nem kapott extra figyelmet, nagyon jó GamesStarjához, de készüljetek fel, hogy 
játék lett. a következő szám még ennél is durvább 
A hajnalig tartó tesztelések mellett ju- lesz! Vétek lenne kihagyni. 

tott arra is idő, hogy elrepüljünk Párizs- , Mocsy. 


tameStar 2090 
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DEAD SPACE 3 


NI NO KUNE WRATH OF 
THE CAVE THE WHITE WITCH 68 


TELJES JÁTÉKOK 


SINGULARITY, 
BLUR 


BBEN A HÓNAPBAN KÉT TELJES JÁTÉKKAL IS MEGÖRVEN- 
Eozeees TITEKET: AZ ELSŐ LEMEZEN TALÁLJÁTOK 

A SINGULARITY CÍMŰ SCI-FI FPS-T, MELYBEN A MÚLT ÉS 
JELEN KÖZTI OK-OKOZATI ÖSSZEFÜGGÉS ÁLL A KÖZÉPPONTBAN. 
Feladatunk egy rejtélyes sziget felkutatása, ahol nem csak emberi ellenfe- 
lekkel találkozunk majd. A második lemezen foglal helyet a Blur, egy igen 
kellemes autóverseny-játék a durvábbik fajtából: a vezetésen túl a pályán 
felvehető halálos bónuszokra is oda kell figyelnünk, ha nem akarjuk, hogy 
kirobbantsák alólunk szekerünket. Szerencsére több lehetőség is rendel- 
kezésünkre áll, hogy mi iktassuk ki ellenfeleinket, és ne fordítva. Kellemes 
szórakozást! 


MAGYARÍTÁSOK 


A segítőkész fordítóknak kö- 
szönhetően két remek magya- 
rítás kerülhetett fel a lemezek- 
re, a nemrég megjelent DmC: 
Devil May Cry és a 2010-es 
Aliens vs. Predator című játé- 
kokhoz. 


TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 
hatják február 28-ig, ehhez internetes regisztráció szükséges. Láto- 
gass el a www.agnitum.hu/gamestar oldalra, és írd be az aktuális 
havi kódot amit a 114. oldalra lapozva találsz meg. Ekkor egy 
újabb kódot kapsz, amit másolj be a program indításakor megjelenő 
Kulcs megadása gombra kattintva. Probléma esetén a support 
agnitum.hu címen kérhetsz segítséget. 


F-SECURE INTERNET SECURITY 2012 
ES MOBILE SECURITY 


Az F-Secure biztonsági csomag képes a felhasználók digitális adatait 

megvédeni az illetéktelenektől, legyen szó PC-ről, mobiltelefonról 
INTERNET vagy Macről. Ráadásul olvasóink immár az F-Secure mobilvédelmét 
SECURITY is használhatják Android, Symbian és Windows Mobile készülékeken. 
PLUS A programok legfrissebb kulcsaihoz az antivirushaz.hu/gamestar 

oldalon juthatsz hozzá, ahol a regisztrációs űrlapon add meg az 


aktuális kódot (a kódért lapozz a 114. oldalra), majd válaszd ki, 
hogy melyik terméket szeretnéd aktiválni. A generált kulccsal 2013. 


február 15-től március 31-ig használhatod a szoftvert. Probléma 
esetén a kapcsolatíoyellowcube.hu címen kérhetsz segítséget. 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelem- 
re. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag szolgáltat- 
ja, ami vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is egyben. Ezért mindössze 
annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-mellékleten található 
ESS kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a www.eset.hu/ 
gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban található havi 
kódra, (a kódért lapozz a 114. oldalra) amellyel hónapról hónap- 
ra meghosszabbíthatod a program licencét. 


PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termékcsaládjának 
30 napig használható változatát. A terméket aktiválni kell, első 
indításkor kérhetünk termékkulcsot e-mail címünk, illetve meglévő 
Panda ügyfélszámunk beírásával. Ezután az aktiválást a program 
automatikusan elvégzi, erről e-mailben megerősítést is kapunk. 
Probléma esetén: supportéohu.pandasecurity.com. 


HÁTTÉRKÉPEK: Aliens: Colonial Marines, Anarchy Reigns, Crysis 3, Dead Space 3, 
Metal Gear Rising: Revengeance, Ni No Kuni: Wrath of the White Witch, Omerta: City of 
Gangsters, The Cave 


Amennyiben a GS1302 1 vagy GS1302 2 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely ál- 

lománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A teljes játék telepí- 
téséhez kattints a DVD kiemelt menüpontra, vagy indítsd el a DVD gyökérkönyvtárában a setup.exe-t. Ha nem indul 

a teljes játék vagy valamelyik másik program, használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/ 

vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 


MEET THA TEAM 


hi 


1, OS 
NIGHTWOLF 


DUNCAN 


VÁLASZ:  Édesdedem, sajnos közeledik a lapleadás, és nekem, mint fő- 
szerkesztőnek jó példát kell mutatnom a többieknek. És igen, pont nekem kell 
a World of Warcraft raidekről egy átfogó cikket írnom, de tényleg." 
MIVEL JÁTSZOL? 

Hawken, World of Warcraft 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Aliens: Colonial Marines 


VÁLASZ: Ööö, jó kérdés, nálunk az a Valentin-nap, ha végre együtt (és 
csak ketten) játszhatunk valamivel, úgyhogy tanácstalan vagyok. De mondjuk 
a munkára is lehet fogni, ha már egyszer játékokról ír az ember. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Wow 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

A tavaszt várom. 


VÁLASZ: Nem tudok annál romantikusabbat elképzelni, minthogy együtt 
Zúzzuk a zombikat/alieneket/egyéb izéket Valentin-nap alkalmából, szóval a 
vacsora kérdése fel sem merül. Legalább nem kell kifogásokat gyártanom.. 
MIVEL JÁTSZOL? 

DmC: Devil May Cry, Puzzle Ouest: Galactrix 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Hóolvadás, 15 fok, kis napsütés. 


VÁLASZ: ,Nyuszikám, hagyd már, ez az egész Valentin-nap a konzum- 
idióták lehúzására lett kitalálva. Le is ülök inkább az Ifea kanapémra a S"ny 
tévém elé, bekapcsolom az X"oxot és tolok egy kis CII of Döty-t." 
MIVEL JÁTSZOL? 

Borderlands 2 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Bioshock Infinite 


VÁLASZ: Ravasz furfanghoz folyamodnék. Mivel a hangom olyan, 
mint a budiajtó-nyikorgás télvíz idején, hideg is van, és senki nem akarja 
hallani, ezért előadnék párat a kedvenc dalai közül. Egyrészt értékelné a 
lelkesedésemet, másrészt fogná magát, és elmenekülne. Well played. 
MIVEL JÁTSZOL? 
Pár súlyzóval és egy futópaddal, hogy növeljem a staminám. 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Egy ideje már bizsereg a mozgásérzékelőm: Aliens: Colonial Marines, 


VÁLASZ: , Drágám! Emlékszel, hogy tavaly ilyenkor a Mekibe men- 
tünk? Igen? Akkor idézd fel magadban az akkori jó hangulatot, mert idén 
már nem tudtam szabad asztalt foglalni. Kenjél magadnak pár májkré- 
mes kenyeret, és hagyj engem békében játszani, mert húznom kell pár 
szintet a barbár karimon!" 

MIVEL JÁTSZOL? Dont Starve, Diablo III 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Rayman Legends 


VÁLASZ: , Drágám, összeomlott a Windows 7 a gépemen, és ha nem telepí 
em ma este újra, akkor nem tudom leadni a cikkemet a GameStarba - tudod, 
épp a Sim World Warcraft City of the Rings tesztjét írom. Annyira sajnálom, 
hogy emiatt elmarad a Valentin-napi vacsoránk, de hát a cikkleadás ugye... 
MIVEL JÁTSZOL? 

Krater, Legend of Grimrock 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

SimCity 


VÁLASZ: ,Higgadjál már le b.meg, nekem is jár egy kis szabadidő! Ne hisz- 
tizzél már b.szki, egész nap bent rohadok a szerkesztőségben, Mocsy fejét bá- 
mulom reggeltől estig! Mit kell p.csáskodni azon, hogy leülnék b.meg játszani 
egy órát?! Ne csapkodjál már b.meg, majd rendelünk egy k.va pizzát!" 
MIVEL JÁTSZOL? 

BF3: Aftermath 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Én egész télen a GTA V-öt várom. 


ha 


CHAVALIER 


EPRESPUSZEDLEE 


ENDREMAN 


mi h 
RG 


Milyen (kamu) indokkal mondanád le a 
vValentin-napi vacsorát a barátoddal/bDarát- 
nőddel, hogy nyugodtan játszhass egy jót? 


VÁLASZ: Ha egy Fluor Tomi szerenádjával kísért éti csigás, békacom- 
bos, kacsintó halfejes gyertyafényes vacsora rémképével sem venném el a 
kedvét, akkor jobb, ha nekilátok a végrendeletem megfogalmazásának. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Dead Space 3 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Bioshock Infinite 


VÁLASZ: Egy igazi gamer valódi indokkal mondja le a Valentin-napi 
vacsorát a kamu barátnőjével. Éljenek a sztereotípiák! 

MIVEL JÁTSZOL? 

Call of Duty: Black Ops II zombizás 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Aliens, Aliens, te csodás! 


VÁLASZ: , Drágám, meg kell írnom egy cikket holnapra, különben Magdi, 
Mocsy és Chava egy jól megtermett tigrissel összezárva kilöknek a nyílt ten- 
gerre." Egyébként mennyire jó film volt már a Pi élete! 

MIVEL JÁTSZOL? 

Joe Danger, Karateka, Max Payne 3 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Aliens: Colonial Marines 


VÁLASZ: Nem ismerem a Valentin-napi vacsora intézményét, mi 
olyankor nem enni szoktunk. És bármikor játszhatok egy jót, ideális világ- 
ban élek. De tényleg. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Minden, ami demo... 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Aliens: Colonial Marines 


VÁLASZ: Csak jól kell párt választani. Mi a kötelező virág/vacsi/ajcsi 
kombó után leülünk szépen Black Ops II zombizni, és öblítőreklámokat 
megszégyenítő boldogsággal írtjuk az élőhalottakat a szerelem napján. 
MIVEL JÁTSZOL? 

Crysis 3, Borderlands, CoD: Black Ops II, Far Cry 3 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Aliens: Colonial Marines 


VÁLASZ: Nem csikiz a Valentin-nap, de valószínűleg megismertetném 
az abesszin makaó , szabályaival", és tudatnám vele, hogy ha igazán sze- 
ret, akkor enged nyerni. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Botanicula 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Tomb Raider 


VÁLASZ: Nem kell kitalálnom semmit, elég kihúzni a szelepet, rögtön 
nem fog úgy pattogni. Ebben a kapcsolatban én irányítok! 

MIVEL JÁTSZOL? 

FIFA 13, Hitman: Absolution 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Bioshock Infinite , csakazértis"! 


VÁLASZ: Szerencsére nálunk nem kell kifogás, tekintve, hogy nem ün- 
nepeljük a Bálint-napot, hiszen egyikünk sem az. De ha mégis kifogás kel- 
lene, akkor valószínűleg egy szeretőre hivatkoznék, az ugyanis elég hosz- 
szú időre biztosítaná a magányos játszadozás lehetőségét. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Test Drive: Ferrari Racing Legends 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Mafia 3 - probléma? 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Kellene egy segélykoncert az Aréna rovatnak vagy valami kö- 
zösségi kampány, mert ritka az olvasói levél, mint Freddy 
Krueger arcán a szelíd mosoly. Márpedig kérem, ez nem amo- 
lyan nyilvános bömbölde, ahol csak úgy el lehet engedni a vé- 
leményt, mint a Facebookon vagy bármilyen fórumon, itt az 
örökkévalónak írunk. Egy újságba bekerülni igenis nagy dolog, 
én még emlékszem, hogy vártuk annak idején (mikor még öt 
cent volt a medvecukor) azt a pillanatot, amikor nyomtatásban 
olvashattuk viszont a GS-tagoknak írt levelünket. Mondhat- 
nánk persze, hogy a nosztalgia szépíti meg a dolgokat, de iga- 
zából nem csak. Most is nagyra tartom a lehetőséget, hogy új- 
ságban még helyet kaphat egy olyan, a múlt évezredet idéző 
hagyomány, mint az olvasói levél. Meg is dobban a GameStar 
logóval lepecsételt kis szívem, mikor végre érkezik egy új írás 
az arenacvgamestar.hu címre, egy hónap alatt sikerült rá- 
éreznem arra, hogy mit is szeretett Gyu ebben a rovatban. Ha- 
mar kialakul az olvasófüggőség, amolyan morális belövés, vá- 
rom az újabb adagot. Azért szerencsére van néhány olyan levél 
és hozzászólás, amelyekkel meg lehet tölteni ezt a rovatot, de 
nem érem be ennyivel, örömmel várok minden véleményt, ész- 
revételt, agymenést, eszmefuttatást, vidám sztorit, szomorú 
sztorit, lelkizést, sopánkodást, kedves szót, nem annyira kedves 
szót, jó csajok önarcképes életrajzát. És persze ne feledkezzünk 
meg elődömről és mélyen tisztelt kollégámról sem, hiszen Gyu 
most a DVD-n kapott cenzúra nélküli játszóteret, írjatok neki is, 
hogy megmondja a magáét. Most pedig nézzük együtt a levele- 
ket, átkarolva egymás vállát, mint énekelgető cserkészcsapat a 
tábortűz melegénél. Bizarr kép, de most már mindegy. 


KEDVESKÉINK! 
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Az összes gyermeklelkű ismerősöm másfé- 
leképpen játssza a Rizikó - angolosabb ne- 
vén Risk - nevezetű társasjátékot. Még so- 
ha senki nem mondta közülük azt, hogy 
a leírásban lefektetett szigorú szabályo: 
kat betartva hódítja meg fröccsöntött mű- 


A RÉGI SZÉP IDŐK 

Üdv megint, GameStar (és persze Gyu, 
mivel remélhetőleg ezt te olvasod)! 

Üdv néked is! Gyu is olvassa termé- 
szetesen, de én pofátlanul ellopom a 
válaszlehetőséget. Azóta is követ ha- 
zafelé, fenyegető leveleket írogat, le- 
nyúlta a könyvjelzőmet, megcsócsál- 
ta az uzsonnámat, letépte a babám 
fejét, összetegeződött anyámmal, el- 
fújta a szappanbuborékjaimat, csú- 
nya szavakat tanított a papagájom- 
nak, és bajuszt rajzolt az igazolvány- 
képemre. Csibész. 

Egy újabb év telt el, és bebizonyosodott, 


ÉN 


dani, hogy ,a régi jó dolgokból már nem 
marad semm". 

Jaj, ne kezdd te is, a nagypapa egyéb- 
ként itt a nagymamára gondolt a rek- 
lámban. A jelenben élni csodás képes- 
ség, most is tárt karok várnak mi- 
felénk. 

Hát hol vannak az olyan alakok, mint BZ, 
mazur vagy épp Eskin?! 

BZ talán hamarosan megint előfor- 
dulhat felénk (talán csak online, de 
akkor is), nem adjuk fel a reményt, 
mazur itt van velünk, vezet minket, 
Eskin messze földön próbál szeren- 
csét. Nem olyan rossz arány ez. 


J J CSECSEMŐPŐZBAN SZOKTAM BŐGNI 
A ZUHANY ALATT, A FELSZÍNESSÉG 
MOCSKÁT ÉREZVE BŐRÖMÖN 


hogy a maják sem tévedhetetlenek. 

Tuti majd jön egy újabb elmélet, hogy 
elszámoltuk, idén pusztulunk. 

De most nem ezért írok nektek, hanem 
két (vagy három, ha az utóiratot is szá- 
moljuk), ettől teljesen eltérő téma miatt. 
Először is azt említeném meg, hogy utó- 
lag fellapozva a régi GameStar maga- 
zinokat hirtelen (lélekben) nosztalgiázó 
nagyapóvá változom, és elkezdem mon- 


anyag katonáival a világot. Ebből kifolyólag 
minden egyes parti olyasféle indulatokat 
és fizikai pusztítást eredményez a játékos- 
állományban, hogy ehhez képest Jerikó 

ősi városának leomlása csak akkora tragé- 
dia, mint mikor egy ovis belenyúl saját vize- 
letsugarába. Szóval az lenne a kérdésünk, 
hogy van olyan személy egyáltalán, aki ra- 
gaszkodik a hivatalos szabálykönyvben leír- 
takhoz, mikor nekiül ennek a társasnak? 


Ti hogy képzelitek el a végtelent? - 
Max.payne 

EM: Nagyon egyszerű: Ott bármi meg- 
történhet. RG-t beengedik Szarvasra, 
Nightwolf mindent tud, Hunter becsajo- 
zik, HP-nek elakad a szava, Paca jó poént 
talál ki, Kox apáca lesz, Chavalier lepon- 
toz valamit, Epres megkéri Wolfot, hogy 
ő szerelje a WC-t, Mocsy antialkoholista, 
Mr. Láb új neve Ms. Kéz, én pedig nyu- 
godtan FIFA-zok egyet. 


Egy cikk- avagy tesztíró a Game- 
Starnál milyen havi nettó vagy sacc/ 
kb. fizetésre számíthat? - Hans87 


Persze ne értsetek félre, az új srácok is 
jók, de hát fáj a szívem, hogy ennyi jó 
ember eltávozott a csapatból. Hol van 
már a Top 10, ami néha az egyetlen indo- 
kot jelentette egy-egy régebbi szám fel- 
lapozására?! 

A régebbi számokban van, hiszen 
ezért lapozod fel őket. Azért nagyon 
bízunk benne, hogy most is örömmel 
olvasol minket, lesz még örömed ben- 


Paca: Ha havonta írunk egy oldal cikket, 
akkor Chava nem ver meg minket, illetve a 
pincébe zárva is csak két napot kell eltölte- 
nünk egy közepesen büdös menyét társa- 
ságában. Ha két oldalt teljesítünk, Mocsy 
sem ver meg, és a menyétnek is lényege- 
sen jobb illata van. Többször is mondtuk 
már: ez nem fizetség, hanem elhivatott- 
ság kérdése. 


HP, napok óta a ZAP albumot hallga- 
tom, nagyon jó, sok sikert a további- 
akhoz! Lesz majd második album? - 
Kongfan 

EM: Tisztelt Kongfan! Örömünkre szolgál, 
hogy siket olvasóink is vannak. A második 
album anyaga már készen van, címe: Me- 
rítsd bele a kést a fülbe. A megjelenéssel 
kivárunk egy jogszabály-módosítást, ami 
után már ízléstelen dolgokat is piacra sza- 
bad dobni. 


Paca, fésülködj meg! - Sophiaso 

EM: Nem fésülködött meg... 

NW: Nincs az a fésű, mely szimpatikusan 
egyengetett divatbarázdákat húzna ennek 


nünk, ezt nagyzolás nélkül ígérhetem. 


Második kérdésem pedig az lenne, hogy 
a csapatból valakinek voltak/vannak-e 
ilyen lapozgatós kalandkönyvei? Például: 
A gyíikkirály szigete, Vietnami tombolás, 
Találkozás F.E.A.R.-rel. 

Én imádtam annak idején a Ka- 

land, Játék, Kockázat könyveket, a 
Szukumvit báró által meghirdetett 
Bajnokok Próbáján elég sokszor elin- 
dultam, a harcokkal csaltam, és né- 
ha otthagytam az ujjamat a válasz- 
tási lehetőség oldalán, ez volt az én 
IDDOD-m. Szégyen, tudom, ne is fir- 
tassuk. 

(Én is mindig otthagytam az ujjam... mi 
ezzel a gond? - V) 

Irgum-burgum, GSO-készítők! Hát hogy 
maradt le a Hitman: Absolution az év já- 
téka listáról? Ilyen nagy karakter, mint a 


a csodálatos fiatalnak a sörényébe... ma- 
ximum egy gereblye, de még annak is kö- 
nyörögni kéne. 


Kedves Urak, beszélnétek egy keve- 
set zenei ízlésetekről? Miket hallgat- 
tok, meg ilyenek. - Pasolinifan 


47-es ügynök visszatérését segítő játé- 
kot nem lehet jelölni? - 

Maradt le onnan más cím is, muszáj 
volt szűkíteni a listát, de már bánjuk. 
Nem akartuk felbőszíteni a 47-est, 
most is áll egy kopasz fickó a recep- 
ciónál, egyelőre kiküldtük a PC World 
srácokat, hátha lefoglalják egy ideig. 
Mesélnek neki az új Office-ról, vagy 
ilyesmi. De tényleg, ne haragudj, ne- 
kem is fáj, hogy lemaradt. 


KÖSZÖNÖM, GYU! 

Azért írok, hogy megköszönjem a mun- 
kásságodat. 2004 februárja óta követem 
a GameStart (emlékszem, a DRIV3R volt 
a címlapon, még a kék, tripla CD-s GS 
volt akkor a menő), és mindig a te cikkei- 
det olvastam legszívesebben. 

Gyu is a saját cikkeit írta a legszíve- 
sebben. 

GS táborba sajnos nem sikerült eljutnom, 
de addig éljek, egyszer még ott leszek! 
Legyél ott, nagyon jó buli, örülnénk 
neked és minden kedves olvasónak, 
aki szeretne velünk mókázni a nyári 
nap sugára alatt. 

Már akkor, kisiskolásként (általános ne- 
gyedik osztályba jártam) tudtam, hogy 
én a játékiparban szeretnék majd elhe- 
lyezkedni. Ez az álom odáig jutott, hogy 
jelen pillanatban Skóciából írok neked, 
ugyanis elköltöztem otthonról, hogy já- 
tékdizájnt tanulhassak az egyetemen. 
Tudom, hogy ezek a szavak Gyúnak 
szólnak, és ő bizonyára válaszol ne- 
ked majd, de engem is komolyan ér- 
dekelne, hogy milyen az ottani okta- 
tás, hogyan tanítják a szakmát. Ír- 
hatnál még nekünk erről. 

Emlékszem, már régebben is többször 
sbeszélgettünk" Skype-on, és nagyon jól 


Paca: Nekem évek óta kedvencem a Foo 
Fighters zenekar, őket minden mennyi- 
ségben tudom fogyasztani, de ezen kí- 

vül Coldplay, Rise Against, Flogging Molly, 
Kings of Leon (ami, mint Tótisz mestertől 
megtudtuk, tulajdonképpen az Oroszlán- 
király), magyarok közül pedig a 30y, Intim 


esett, hogy válaszoltál. Csak szeretné- 
lek megerősíteni abban, hogy igen, jó az, 
amit csinálsz, és csak így tovább! 

Jaj, ezt nem akarod nekem is meg- 
írni? Az ilyen olvasók miatt érde- 
mes csinálni az egészet. Gyu is egé- 
szen biztosan nagyon boldog most, 
legalábbis ma még nem követett ha- 
zafelé, nem írogatott fenyegető leve- 
leket, nem lopta el a könyvjelzőmet, 
meghagyta az uzsonnámat, visszara- 
gasztotta a babám fejét, magázódik 
anyámmal (bár továbbra is öreglány- 
nak nevezi), és még a szappanbubo- 
rékjaimat is én fújhatom el. Köszön- 
jük neked a kedves szavakat! 

Tessék még legalább egy generációnyi já- 
tékost végigkísérni, a játékosoknak (és 

a sajtónak) szüksége van rád. A kitar- 

tó GS-olvasóknak pedig üzenem, hogy ne 
csak a GameStar olvasóiként legyetek ki- 
tartóak, hanem az élet összes többi ré- 
szén is! Higgyétek el, megéri! - 


kVÍZ 

Sziasztok GameStar-osok! Ha nem baj, 
itt egy kis kvíz. 

Hát ez csudajó, Mocsy is itt van ép- 
pen mellettem, válaszolunk szépen. 
Mit nyerünk? 

Ha játékot fejlesztenétek, milyen motort 
használnátok? 

a) Unity3D 

b) Unreal Development Kit 

c) Saját 

Természetesen a B válasz a helyes, de 
előtte megjelölnénk a C-t. 

Milyen műfajú lenne? 

a) FPS 

b) RPG 

c) TPS 

d) RTS 


Torna Illegál, Kiscsillag, Kispál és a Borz 
és a Pál Utcai Fiúk állnak a toplistám ele- 
jén. De véletlenül sem a ZAP. 

NW: Az én hangfalaim leginkább a 
Godsmack nevezetű zenekart szokták ját- 
szani, és ezen csapat frontemberének a 
szólóalbumát. Rajtuk kívül még az újra 
összeállt Creed banda dallamait pörge- 
tem a lejátszókban. 

(Mért a leginkopetensebbek válaszolnak 
egy ilyen kérdésre? Ahhh... évekig tudnék 
erről beszélgetni. Persze engem senki nem 
kérdezett, elnézést kérek. - V) 


Wolfi, mi vett rá téged, hogy megbo- 
rotválkozz? - Xnomadx 


EM: Inkább ki... valószínűleg valami gyü- 
mölcs nevű hölgy vette rá. Esetleg vá- 
laszthatott, hogy vagy szakáll vagy dugu- 
lásmentes WC, esetleg ,VIDÁJSZ". 

NW: Úriember a magánéletéről nem be- 
szél. Legyen annyi elég, hogy egy bizonyos 
személy ultimátumot adott, hogy vágas- 
sam le, vagy nincs több... És a nagyma- 
mám is mondta, hogy úgy nézek ki, mint 
egy kukából kikászálódó hajléktalan. Per- 


És hol van a GameStar Wars mint vá- 
laszlehetőség? Egyébként pedig A, 
mivel sajnos csak az eladható, de szí- 
vünk szerint egy RPG-t készítenénk 
minimum 150 órás játékidővel, ko- 
moly sztorival, érdekes karakterek- 
kel, vagyis minden olyan elemmel, 
ami manapság nem annyira divatos. 
Milyen témakörben helyezkedne el? 

a) posztapokalipszis 

b) fantasy 

c) jövő 

d) történelem 

e) régi korok 

Elsőre összeverekedtünk Mocsyval 

a posztapokalipszis és a fantasy le- 
hetőségeken (egy zombi ork milyen 
lenne?), de végül rájöttünk, hogy a 

D válasz a helyes. Mennyire jó len- 
ne már egy történelmi RPG a feudá- 
lis Angliában, ahol Oroszlánszívű Ri- 
chárd seregét kellene összetákolni, és 
hadba indulni Szaladin erői ellen? Ez 
most csak olyan kósza ötlet, de ne- 
künk tetszene. Főleg, ha vannak ben- 
ne zombik is... 

(A zombi ork zseni lenne. - V) 

Köszi! — 


POP, GRAFIKA, SATÖBBI 

Kedves GameStar/HP! 

Mint két jó barát. 

Egy gyors, kicsit a magazintól elütő kér- 
déssel kezdeném. Miért ilyen veszett drá- 
gák Magyarországon az audiolemezek? 
Pár esetben jobban megérné Angliából 
behozatni muzsikát, még postával is ol- 
csóbban jönne ki. 
Henry Rollins egyszer azt mondta, 
hogy a blues arról szól, hogy elveszí- 
tesz valakit, akit szerettél, és nincs 
elég pénzed, hogy leidd magad. Ná- 


r. 
3 NGÉ 
d. 
sze ezt a kollégáim is rám olvasták már, 


de nagyim szavának súlya van, meg pa- 
rancsolóereje. 


Ha választhatnátok, hogy hol és mi- 
lyen házban éljetek, mit választaná- 
tok? - mateos 

EM: Hát ez mindenkinek más, ugye. Wolf 
és Epres: Fővárosi Csatornázási művek. 
Chavalier: Ludwig Múzeum. RG: Ferihegy 
1. Mocsy: 43-as számú italmérő. Paca: 
Cupertino, Apple HG. EndreMan: Santia- 
go Bernabeu. Hunter: Intimissi fehérne- 
mű bolt. 

NW: Leginkább egy metropolis hatalmas 
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lunk a zenepiac szól erről, úgy, ahogy 
van. Gyakorlatilag egy soha véget 
nem érő blues számban élünk. Sze- 
rencsére már egyre több a legális al- 
ternatíva (Deezer, Spotify és a bána- 
tos cudar mindenség se tudja, hogy 
még hány hasonló szolgáltatás léte- 
zik), ne szomorkodj tehát, a zene min- 
denkié. 

Na de vágtassunk is vissza a GameStar 
game részéhez. 

Vágtassunk, hű Fejbólintóm! 

Az utóbbi pár napban (meg azért már 
párszor korábban is) a haveri körömben 
valaki feldobta a kérdést, hogy egy já- 
tékban mennyire mérvadó a grafika. Én 
csuklóból rávágtam, hogy szerintem szá- 
mít, de nem a kidolgozottsága, hanem 
hogy mennyire passzol a játékhoz, és 
hogy a grafika csak azért van, hogy fel- 
dobja a hangulatát, nem azért, hogy elvi- 
gyen egy egész játékot a hátán. 

Kár is lenne ezzel a megállapítással 
vitatkozni, szerintem is így van. Én 
sem értem a látványfétis jelenségét, 


MINT AZ A TÖREKVES, 


nincs túl sok játék különleges látványvi- 
lággal, elég sokan a legélethűbb grafi- 
kára hajtanak. A legutolsó játék, aminek 
igazán tetszett a stílusa, a Psychonauts 
volt (oké, ez egy elmaradásom volt, ezért 
nemrég játszottam ki). 

Nálunk is sokan szerették. Nem vé- 
letlen, hogy a 2008/12-es GameStar 
magazinban ez volt a teljes játék. 

A másik dolog, ami eszembe jutott ezen 
a vonalon, hogy bizonyos játékstílusok 
is mennyire eltűntek. Nekem leginkább 
a túlélőhorror hiányzik (a Resident Evil- 
féle - hát az nekem is nagyon), de mi- 
vel egy ideje elég sokat játszom a Legend 
of Grimrockkal, rájöttem arra, hogy a 
dungeon crawlerek műfaját is elhanya- 
golták mostanában. De ugyanígy említ- 
hetném gyerekkorom egyik nagy kedven- 
cét, az F-Zero szériát: autóversenyzés 
egy szürreális világban, arcade stílusban. 
Hová tűntek ezek a műfajok (meg még jó 


pár másik)? 
Casual korban élünk, én nem akarok 
fanyalogni nagyon ezen; ahol a pénz, 


1) J A VALÓSÁG EGÉSZEN BIZTOSAN ÁRNYALTABB, 


HOGY EGYMAS 


HIBÁZTATÁSÁVAL OLDJUK MEG A KÖZÖS 
FELELŐSSÉGVÁLLALÁS HIÁNYÁT 


nem lehet mindent ezzel a mércével 
megítélni. Vannak azonban olyan mű- 
fajok, ahol az agyeldobós vizuális él- 
mény kötelező formagyakorlat, kár, 
hogy sokan megállnak itt, megveszi 
úgyis a plebs, vakítva a szántóvető, 
boldog a lelki szegény. 

Aztán kicsit később rájöttem, hogy (bár 
lehet, rossz felé tekintgetek) mostanság 
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oda megy a kínálat. Ezzel együtt cse- 


csemőpózban szoktam bőgni a zu- 
hany alatt, a felszínesség mocskát 
érezve bőrömön, amit semmilyen 
szappan le nem moshat. Tényleg na- 
gyon hiányzik nekem is a régi címek 


dicsősége, a diverzitás, az eredetiség, 


de most nem ezt a kort éljük. Nagy 


levegő, kifúj, megnyugszik, lelki béké- 


parkjában élnék egy fa tetején kialakított 
komfortos házikóban. Egyrészt azért, mert 
így szimbiózisba kerülhetek a természet- 
tel, másrészt azért, mert ha megszomja- 
Zzom egy kávéra, beugorhatok a legközeleb- 
bi Starbucks kávézóba. 


Gondoljatok bele: ha egy nő felizgat- 
ja Hulkot, mit tesz, ha Hulk nagy zöld 
alakjában kellene vele eltöltenie egy 
éjszakát? - xNomadx 

Paca: Meghal. 

NW: Van olyan ember a földön, aki komo- 
lyan elgondolkodik ezen a kérdésen? Most 


komolyan, még a szituáció elképzelése is 
komoly károkat okoz az agyban. 
(Kiszáradt a szám, ahogy belegondoltam... 
- V) 


Még a novemberi LNL-ben RG említet- 
te, hogy Paca nem üti meg azt a szin- 
tet, hogy ide bekerüljön (vagy mehes- 
sen a ParaParkba), most meg kom- 
mentfelolvasó lett? Hogy történhetett 
ez meg? - daeni 

Paca: Volt pizzám. 


vel továbbmegy. 

Az újításokhoz gratulálok, jó látni, hogy 
jó irányba fejlődik az újság, viszont én is 
szorgalmaznám, hogy a cikkíró neve le- 
gyen kint a cikk elején valamilyen mó- 
don. - 

Megmondom Mocsynak, hátha, sze- 
rintem jó ötlet. 

(Hagyd el, lefutott kör. Nem teszik visz- 
sza. Talán ha megverjük Mocsyt, és egy 
csípőfogót a szeme előtt csattogtat- 

va, kényelmetlen közeljövőt kilátásba he- 
lyezve kényszerítjük... másképp nem hin- 
ném. - V) 


KÉRDÉSEK ÓRÁJA 

Hello GameStar! Lenne két kérdésem: 
az egyik az, hogy megvettem a FarCry 
3-at, és nem tudok multizni, mert azt Ír- 
ja, hogy , The service is not avalailable at 
this time". Ezt hogy lehet javítani? 

Nem a te hibád, feltehetően a Uplay 
rendszere nem volt elérhető. Azóta 


sikerült? A következő hónapban kide- 


rül... (tényleg, miért ne lehetne foly- 
tatásos sztorikkal megörvendeztet- 
ni a nagyérdeműt, például a FarCry 3 
multis hacacáréját követve?) 


Paca! Endre és Wolfi csak irigykedik a 

hosszú hajadra. - Zsolti87 

Paca: Igen, valószínűleg ez a helyzet, mert 
ők már jócskán kopaszodnak. Wolfi nagyjá- 
ból születése óta. 

NW: Ez aljas rágalom! Mi már kinőttünk a 

dús fejtetős dizájnból. Nálunk már a tépett- 
hiányos stílus hódít. 


(202. komment): Én vagyok a 
201-yeaaah! És hívjátok újra fel az 
RG-t! - xNomadx 

Paca: A 201. komment lett az adás leg- 
gyönyörűbb, legszebben és legirodalmib- 
ban megfogalmazott kommentje, amit 
most nem másolnék be, de azért a 202- 
t itt hagyom nektek, rágódjatok rajta ki- 
csit. 


Ti voltatok már disznóvágáson? - 
Rafinho 

EM: Sajnos igen, de nem jöttem ki a lakás- 
ból... szóval bármi történhetett. Jártok 
rendszeresen? Én nem járok épp senkivel. 
(Sajnos még nem, de boncoltam már disz- 


A másik pedig az lenne, hogy mikor lesz 
már teljes játék az Assassins Creed II? 
Válaszotokat előre is köszönöm. Amúgy 
nagyon jó az újság, minden nap olvasom 
még a régebbieket is. - 

A kérdés nagyon jó, egyszer csak 
megtörténhet. Szebb lesz akkor a 
hajnal, fényesebb a harmat, dalo- 
sabb a madárfütty, bárányabb a fel- 
hő. Szólni fogunk, ígérjük. És köszön- 
jük szépen, hogy minket olvasol, ne 
szokj le erről! 


BULVÁR VAGY SEM? 

Kedves GS! Jómagam 2006 környékén 
regisztráltam a GameStar fórumra (még 
hírező is voltam kicsit), máig követek 
mindent, ami a GameStar környékén Zzaj- 
lik, és egyfajta családként tekintek még 
mindig a közegre. 

Akkor rég nem látott rokonként üd- 
vözöllek itt. 

Amit már 2007 környékén is tapasztal- 
tam: a GSO felületének első számú misz- 
sziójaként kellett kitűznie a nézettséget/ 
olvasottságot. 

Éppen ideje is volt, az internet farkas- 
törvénye már csak ilyen. 


nószívet és beleztem halat. Ez ér? - V) 


(Amikor Wolfi mikroportja lemerült): 
Most mondjuk kérdés, hogy mikor ve- 
szik észre, mert Paca szokott szólni 
Endrének. - Daeni 

Paca: Ez van, ha valaki a kontrollból küzdi 
be magát a stúdióba. Legközelebb (ha vala- 
milyen rejtélyes úton-módon lesz legköze- 
lebb) sűrűbben figyelem a friss kommente- 
ket is, már van ötletem, hogy milyen mód- 
szert alkalmazzak. 


Ennek érdekében gyors, rövid hírek, nép- 
szerűbb játékokhoz kapcsolódó írások és 
egyéb vérpezsdítő cikkek kezdtek megje- 
lenni - amivel nincs is gond. A dolog ak- 
kor kezdett viszonylagos ,romlásnak" in- 
dulni, amikor megritkultak az ismeret- 
bővítő, elgondolkodtató írások, helyüket 
pedig átvették a bulvárszintű klikkgyűj- 
tők. Ezekkel önmagukban (szintén) egy- 
általán nincs gond, sokkal inkább az ará- 
nyok eltolódásával. A kommentekből (az 
enyéimen kívül is) azt szűrtem le, hogy 
ugyan tolerálják az emberek ezt az irány- 
vonalat, mégis, az olvasók nagy része 
igényt tartana egyfajta kiegyensúlyozás- 
ra - vagy legalábbis a bulvárcím után ki- 
egyensúlyozottabb formai hangnemre. 
ert... rendben, a klikkelés a fontos, de 
onnan már el lehetne dönteni másképpen 
is, milyen a tartalom; miért választanánk 
az egyszerűbbet? 

Mi számít egyszerűnek? Tény, hogy 
szükség van a komoly tartalomra, 
mint ahogy bulvárra is, de a nézett- 
ség egyértelműen mutatja, hogy mi- 
re van igény. Ezzel együtt a GSO mos- 
tanában megújul, és ez a tartalmat 

is érinti. Nem tűnik el a bulvár (el 

se hinnéd, hogy milyen nézettség- 

ről beszélhetünk, és a ,klasszikusan 
szakmaibb" írások mennyire eltörpül- 
nek ezek mellett), de sokkal nagyobb 
lesz a hangsúly a komolyabb, mélyebb 
és főleg olvasmányosabb tartalmon. 
De ígérgetni üresen nem a legjobb do- 
log, inkább majd meglátjuk, milyen is 
lesz az új GSO. 

A (gameryvilágban ezerszer több dolog 
történik, mint a könnyed bulvár sztorik. 
Ennek ellenére nem igazán veszem ész- 
re, hogy legalább havi rendszerességgel 
előjönne egy-egy cikk az arthouse játé- 
kokról, a videojáték-fejlesztés oktatásá- 
nak jelenéről és jövőjéről, a dizájnfilozó- 
fiák összehasonlításáról, a videojátékok 
kulturális helyzetéről vagy tulajdonkép- 
pen bármiről, amivel mondjuk az Extra 
Credits foglalkozik. (Odrovics Szonja cik- 
kei érintik ezeket - fájdalmasan ritkán.) 
Ez igaz. Ahogy a print magazinban is 
ott a Kult rovat, a GSO sem maradhat 
ilyen írások nélkül. Hamarosan... 

A GameStar (javítsatok ki, ha tévedek) 
egyike Magyarország legolvasottabb 
gamer témájú magazinjainak. 
Dehogy javítalak, minden szavad 
arany. 
Így (felhasználva az olvasottságot) né- 
miképp felelőssége a szerkesztőségnek, 
hogy felnyissa ennek a generációnak a 
szemét, művelje olvasóinak tudását az ál- 
taluk választott médium szeretetén ke- 
resztül, sugározzon egy olyan képet, hogy 
a videojáték valami igazán fontos és na- 
gyon sok kérdést felvető jelenség, egy 
olyan közös kulturális kód, amelyre a 
mostani és későbbi generációk mindig hi- 
vatkozni tudnak. - tenderlumpling 
Ebben nem vitatkozom, ez is a célunk, 
ezen dolgozunk. Nagyon sok ténye- 


o 
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eszETTETTERTTEESEz 


VIDEO JÁTÉKTÓL MEGVADULT 
FIATALOK 

Sziasztok! Amiért billentyűzetet ragad- 
tam, az az, hogy elkeserítő, ami mosta- 
nában történik a játékokkal, ha valaki 
gyilkolni kezd. 

Régi téma, soha nem lehet megun- 
ni. A Tom és Jerry és a rockgroll is 
veszélyes. 

(Te jó isten, teljesen félreértettem a 
drága levélíró e mondatát. De már 
csak azért is így hagyom. Ha érdekel, 
hogy valójában mit jelent, keress meg 
pü-ben, H.I.! - V) 

Ha csak azt a kormányzót nézzük, aki 
pont a játékosok véleményére nem kí- 
váncsi, vagy azt, hogy ha valaki lemé- 
szárol egy halom embert, és esetleg 
egyébként szeret játszani, akkor rög- 
vest a játékokat nevezik meg kivál- 

tó oknak. 

Bizonyára Leland Yee-re gondolsz, 
aki azt mondta, hogy a játékosok- 
nak ne legyen beleszólása a vide- 
ojátékok és az erőszak kapcso- 
latáról folyó vitába. Ez ugyanis 
szerinte a játékosok erőszakos- 
ságvágyáról és az ipar pénzvágyá- 
ról szól, és kész. Csoda egy figura 
ő, aztán később bocsánatot kért, 


ző van (sok reklám, elmentek a ré- 

gi arcok, kevesebb az ilyen-olyan tar- 
talom), amelyek rendszeresen vitát 
gerjesztenek a GSO-n, és pár dolgot 
mi máshogy élünk meg, vagy látunk 
át, mint ti. Sok érdek és körülmény 
alakítja a működést, nem is akarok 
magyarázkodni emiatt, de annyit biz- 
ton állíthatok, hogy a cél az, hogy le- 
hetőleg minél több elégedett olvasó 
legyen. A kritika pedig elgondolkod- 
tató, köszönöm, hogy leírtad, és hogy 
így írtad le. Lett hatása. 


EGY RÉGI VÁGÁSŰ GAMER 
Kedves GameStar! Nagyon régen nevet- 
tem már ennyit az Aréna olvasása közben. 


amiért keményen fogalmazott, azt 
magyarázva, hogy az , ő családjá- 
ban is van játékos". Így jobb, tény- 
leg, kösz. 

Olvasom a GSO-t, és már ti is többször 
megírtátok, hogy a játék nem ok, ha- 
nem legrosszabb esetben is csak egy 
kiváltó tényező lehet, de aki ámokfu- 
tást rendez, az valószínűleg egyébként 
is zakkant. 

Hát, orvosi papírunk nincs, de azért 
összemosni a játékfüggőséget a 
pszichopatákkal még nekünk is 
elég furának tűnik. Hasonló érv 
szokott lenni az alkohol ellen, hogy 
vannak alkoholisták. A valóság egé- 
szen biztosan árnyaltabb, mint az 

a törekvés, hogy egymás hibázta- 
tásával oldjuk meg a közös felelős- 
ségvállalás hiányát. 

Miért kell a játékokat hibáztatni, miért 
kell a játékosokkal szívózni, miért kell 
Obama elnöknek vizsgálatot elrendel- 
ni, mikor mindenki tudja, hogy van pó- 
nilovas játék, meg végtagleszaggatós, 
ivéreztetős is? 

Jaj de szépen írtad ezt! 
Nagyrészt a szülőn is múlik, hogy a 
nyolc éves gyereke cicákat simogat 
vagy gyilkos lesz. Tessék előszedni a 


Köszönöm, remek közönség! 

Hajrá HP, csak így tovább, remélem Gyu 
is ilyen jól érzi magát a vágatlan rovatá- 
val, mint amilyen jól érzed magad te itt, 
legalábbis ez jön le. 

Csudaszép itt minden, kedvesek az 


emberek, olcsó a sör, roppanós a virsli. 


Mostanában azon gondolkoztam, ki is ol- 
vassa igazán a GameStart, és ki az, aki 
neten is utánanéz a játékoknak. Magam- 
ról tudom, hogy minden hónapban el van 


mentve a memóriába a GameStar megje- 


lenése (előtt két munkanap, mert az elő- 
fizetők már korábban megkapják, gondo- 
lom, valami külön nindzsát foglalkoztat- 
tok a kézbesítésre, mert még soha nem 
láttam, ki az). 

Tényleg nindzsa; eredetileg Saru- 
watari Izumi a neve, de mi Ödön- 
nek hívjuk, egyszerűbb. Szereti a va- 
níliás karikát, a nyers halat, kedve- 

li a hűvös szellő érintését reggel, 

és a körbepörgőrúgással tolja be 

a GameStar magazint a postalá- 
dába. Ha gyűrött véletlenül, akkor 
azért van, mert Ödön elvéti. Ilyenkor 
Mocsy japánul leszidja szakállát si- 
mogatva, majd a Karate kölyök mon- 
tázsát játsszák végig lassítva a tár- 
gyalóban. 

Tehát én az a tipikus, soha fel nem növő, 
éppen most 24 éves mérnök vagyok, aki 
a GS megkaparintásakor még mindig si- 
kítva szalad a szobájába, hogy a legfon- 
tosabb részeket gyorsan átfussa. Kiha- 


szülőket, világosítsák fel őket, nézze- 
nek ők is YouTube videókat adott já- 
tékról, mielőtt megveszi a gyerek, és 
ne az legyen, hogy már megint ölt a vi- 
deojáték, tűzre minddel! 

De hát egyszerűbb egy szülőnek vi- 
deojátékot égetni, mint időt fordí- 
tani a gyerekre, ezzel egy-két óra 
alatt megvan, mehet a tévé elé 
pankrációt nézni. 

Hozzá nem értő pszichológusok és be- 
gyepesedett amerikai szenátorok akar- 
ják megmondani, hogy az adott illető 
nemcsak egy natúr elmebeteg, hanem 
a Call of Duty miatt lett tömeggyilkos, 
holott biztos, hogy az ilyen emberek- 
nek valami nagyon nincs rendben fej- 
ben. Örülök, hogy ti mindig foglalkoz- 
tok ezzel a témával, még akkor is, ha 
kevesek vagytok ahhoz, hogy fényt vi- 
gyetek a sötétségbe. — H.I. 

Köszi, nem is hagyjuk abba. Hagy- 
nánk, de már hazánkban is divat 
lett ez a , jamer-hibáztatós" vo- 
nulat, nyilván nem maradhatunk 
csendben. 

(Ez a téma mindig felidegesít. De nem 
kezdek el trollkodni, mert azt akarom, 
hogy szeressetek. És persze a rovat 
terjedelme is véges... - V) 


ló fajnak számítok, vagy még beleillek a 
gamer" fogalomba? 

Tökéletesen beleillesz, neked írjuk 

a dalt, neked énekelünk. Köszönjük, 
hogy ilyen hű olvasó vagy, egy igazi 
úr, régi korok emlékének dicső őrző- 
je. Kalapot emelünk. 

Bocsi Vanda a sok munkáért, telóról ír- 
tam, így még több munkád lesz vele. 

- Nezumi 

Minden ékezet fordítva volt, átírtam, 
Vanda így kapta meg. Rendes srác va- 
gyok, na. 

(Igen, az, thank God! Különben nem 
probléma, kedves Nezumi, figyelmessé- 
ged megható. Kalapemelés helyett asz- 
szonyosan és virtuálisan pukedlizek fe- 
léd. - V) 


Ahogy kezdtem, úgy fejezem be: 
nagyon remélem, hogy írtok ne- 
künk leveleket, mert itt egy 
egész Aréna arra vár, hogy közö- 
sen cseréljük az eszmét. Köszö- 
nöm mindenkinek, aki billentyű- 
zetet ragad, lelket simogató él- 


mény az ilyesmi. Február pedig 
rövid hónap, hamarosan megint 
itt az új GameStar, tehát tes- 
sék sietni, rohan az élet, elfut az 
idő. Poharakat kézbe: , Vegyetek 


GameStart!" 
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HÍREK ÉS ELŐZE 


TESEK A LEGJO 


ÉG A CES HIVATALOS 
RAJTJA ELŐTT, EGY 
NIGHT KLUBBAN PAP- 
RIKÁZTA FEL AZ INDULATOKAT 
AZ NVIDIA, DE NEM ÚGY, AHOGY 
AZT ELSŐRE GONDOLNÁNK. Az 
IT-újságírók tesztoszteronszintjét 
ugyanis a meglepően kedves és ap- 
ró ruhákba bújtatott hostesslányok 
vagy a mérhetetlen mennyiségű al- 
koholkínálat sem tudja úgy megdob- 
ni, mint egy új - és nem várt - játék- 
konzol megjelenése. A Project Shield 


Ba márpedig jött, megmutatta tudását 


a helyszínen tartózkodó szorgos mé- 


hu diamunkásoknak, akiknek rögtön volt 


miről beszélgetniük az ingyen kokté- 
lok felett. 


Az Nvidia prototípusával egyszerre 
élvezhetjük az Android és a PC öko- 
szisztéma minden örömét úgy, hogy 
a jelenleg még éles határvonallal el- 


választott két univerzumot gyakorla- 
tilag csak egy gombnyomás választ- 
ja el egymástól. Ráadásul adott még 
ehhez az opcionális 4K felbontás, a 
hordozható kivitel és a többjátékos 
üzemmód. Ha jobban megvizsgáljuk a 
kézikonzolt, kiderül, hogy némi komp- 
romisszumot azért kell kötnünk, ám 
a koncepció első blikkre mégis ütős- 
nek tűnik. 

Az Android Jelly Bean operációs 
rendszerrel és Tegra 4 chippel (azon 
belül is hetvenkét GPU-maggal és 
négy darab A15 processzorral) fel- 
vértezett masinával egyszerre tudunk 
böngészni a Google Play, a TegraZone 
és a Steam kínálatában. A platform 
miatt az androidos tartalom megje- 
lenítése adja magát, míg a PC-s játé- 
kok streamelve érhetők el, mikor az 
érdemi munkát valójában az ottho- 

ni gépünk végzi el, ami aztán a Wi- 
Fi-kapcsolaton keresztül küldi át a 
Shieldnek a megjelenítendő képet. 
Azaz a Steam effajta használatához 


szükséges lesz egy GeForce GTX vi- 
deokártya, valamint egy bekapcsolt 
PC, amely feltételek az x86-os játé- 
kok esetén nagy pofont adnak a mo- 
bilitásnak. 

Otthon ülve azonban jobb esetben 
nem kell kompromisszumokat köt- 
nünk, sőt a HDMI-kimenetnek kö- 
szönhetően akár az otthoni té- 
vénket is a készülékhez csatolhat- 
juk, ha a beépített 5 hüvelykes, 
érintésérzékeny kijelző már túl kicsi- 
nek bizonyulna. A negyedik generá- 
ciós Tegra chip erejét főként 4K-té- 
vé mellett élvezhetjük ki, ami teret 
tud adni a mai konzoloknak elérhe- 
tetlen 3840x2160 pixeles felbon- 
tásnak. Ezen felül kapunk egy be- 
épített Wi-Fi-adaptert, bassreflex 
audiorendszert, valamint a tár- 

hely bővítésére szolgáló microSD- 
csatlakozót és a töltésnél is nélkülöz- 
hetetlen USB-bemenetet. 
SIM-foglalatról ellenben nem esett 
szó az Nvidia sajtóeseményén, s ez 


ÉRKEZIK AZ ÚJ XBOX 


A Durango kódnévvel ellátott konzolról egyelőre nem sokat lehet tudni, ám a 
folyamatos szivárogtatások alapján idei megjelenést sejtünk. Ha hihetünk a 
VGLeaks bloggereinek, akkor a következő Xbox 64 bites lesz, és nyolc darab 16 
GHz-es CPU-mag, egyedi fejlesztésű DZDII.1-képes 800 MHz-es GPU, valamint 
8 GB DDR3 belső memória zakatol majd a motorháztető alatt. Ezen felül 
beépített Blu-ray-meghajtóról, Wi-Fi-adapterről és Kinect 2.0 játékvezérlőről 

is hallani, ám igazából ezek megvalósulása papírformának tekinthető. Mivel a 
Microsoftnál is hosszú távra terveznek, vélhetően lesznek majd olyan funkciók, 
amelyek hallatán az ,instant get" hatásnak kell jelentkeznie. Ha nem lesz ilyen, 


PLAYSTATION 4 
MÁR A SPÁJZBAN 


Az új generációs PlayStation esetében egyelőre csak az átszabott kontrollerre 
vennénk mérget. Ezenkívül csupán a szivárogtatók adattábláiból indulhatunk 
ki, amelyek szerint a PS4-ben 4 darab kétmagos AMD Bulldozer, 8 GB belső 
memória, valamint egy HD 7970-es videokártya felel majd a játékok megfelelő 
megjelenítéséért, továbbá kapunk beépített Blu-ray-meghajtót és 160 GB 
beépített tárhelyet. A PlayStation esetében 1,84 teraflops számítási kapacitás- 
sal kalkulál a specifikációkat kiszivárogtató VGLeaks, ám nem érdemes szentül 


akkor fogunk a leginkább meglepődni. 


Egyelőre csak az Egyesült Államok- 
ban rendelhető a Razer Edge 


hinni ezeknek, mivel az elmúlt hónapban is változtak. 


Egy Nvidia-vezér, egy marok- 


konzol és egy 4K-tévé 
a gy 


több képernyőn Szeretünk filmet nézni vagy zenét hallgatni." 


tovább növelte a koncepció körüli bizony- 
talanságot. Így nem tudjuk, hogy utazva le- 
het-e majd új tartalmakat letölteni, hogy a 
végleges termékben egyáltalán a Tegra 4 
vagy valamelyik utódja dolgozik, hogy pon- 
tosan mennyit kell majd fizetnünk, illetve 
azt, hogy az új Xbox és PlayStation mellett 
a koncepciónak vajon lesz-e létjogosultsága. 
Egyelőre szkeptikusak vagyunk a megoldás 
korlátai miatt, de az Nvidia okozhat még - 
újabb - meglepetést. 


A valósággá vált Project Fionával - új nevén 
Razer Edge - kapcsolatban azonban már jó- 
val kevesebb kérdőjel lebeg a fejünk felett. 
A Windows 8 Pro rendszeren alapuló tábla- 
gépnek nagy sikert jósolunk, hiszen megfi- 
zethető áron egy erős PC-t kínál hordozható 
kiadásban. A Core i5-ös processzorral ellá- 
tott, 4 GB belső memóriával felszerelt alap- 
változat körülbelül 1000 dollárnál kezdő- 
dik (a Surface Pro árszintjén), míg a Core 

i7 CPU-val és 8 GB RAM-mal rendelkező 
Pro kiadás 1299 dollártól megvásárolható. 
Mindkét modellben egy Nvidia GTO4OM LE 
videokártya és SSD háttértár dolgozik, azaz 
a táblák a modern PC-s játékok futtatásával 
gond nélkül elboldogulnak. 

A kedvezőbb árért cserébe azonban a há- 
rom különböző dokkoló csak külön vásá- 
rolható meg az eszközhöz. A Fiona jelképé- 
vé vált oldalsó kontrollerrel rendelkező 249 


Project Shield, 
a megérinthetetlen 


s A következő generációs gamerek a szó szoros 
értelmében mindig játszani akarnak, amikor és ahol csak lehetőségük van rá. Pont ügy, ahogy 


dollárba, a billentyűzetet és 40 Wh akkumu- 
látort tartalmazó eszköz 69 dollárba, illetve 
a HDMI-, a külső vezérlők fogadására felké- 
szített USB 2.0- és sztereo-hangkimenettel 
rendelkező dokkoló 99 dollárba kerül. 


A világ egy nagy Valve-bejelentésre várt Ve- 
gasban, de az nem történt meg, a cég csu- 
pán a partnereit fogadta standjánál, a me- 
Zei újságírókat pedig a recepciós udvariasan 
arrébb tessékelte. Ettől függetlenül a Xi3 
standján belefutottunk egy moduláris, na- 
rancsméretű PC-be, ami akár a Steam Box 
prototípusának is felfogható annak ellené- 
re, hogy az irodai munkálatokra is tökélete- 
sen alkalmas. Az ötös széria kétmagos, 1,8 
GHz-es processzorral, 2 GB DDR2 belső me- 
móriával és 128 GB-os SSD-vel lett felvér- 
tezve, ami kompromisszumokkal akár játék- 
hoz is megfelelő. 

A hetes széria ellenben izmosabbra sikere- 
dett, mivel a gépben négymagos, 3,2 GHz-es 
AMD APU munkálkodik, és akár 8 GB DDR3 
memóriával, 1 TB-os SSD-vel is rendelhe- 
tő. Sőt, mint a képünkön is látszik, akár egy 
külső játékvezérlő is csatlakoztatható hozzá, 
és mivel a nappaliban kényelmesen elfér, rá- 
adásul még jól is mutat, könnyen alapja le- 
het egy PC-bázisú játékkonzolnak. Jelzésér- 
tékű, hogy a Xi3 közvetlenül a CES előtt egy 
nagyobb tőkeinjekciót kapott a Valvétól. Va- 
lamire készülnek... 


" 0 A NEGYEDIK GENERÁCIÓS TEGRA 


A Steambox egyik lehetséges 


megtestesülése 
Lal 


CHIP EREJET FOKENT 4K-TEVE 
MELLETT ELVEZHETJÜK KI, AMI 
TERET TUD ADNI A MAI KONZOLOK 
SZAMARA ELERHETETLEN 2160P 
FELBONTASNAK 
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PERREL FENYEGET 
A ROCKSTAR 


Akár még hasznot is húzhatna a 
Rockstar abból, hogy Frank Darabont 
éppen az ő játékukhoz hasonló címmel 
szeretne sorozatot indítani, de most va- 
lahogy nem érezték át a helyzet lehető- 
ségeit. John Buntin L.A. Noir néven fu- 
tó regényét ugyanis képernyőre sze- 
retné vinni a The Walking Dead vagy a 
Remény rabjai atyja, ez azonban csak 
egyetlen betűvel tér el a Team Bondi 
által fejlesztett L.A. Noire játék címé- 
től (nem is olyan nehéz ezt észreven- 


ni). Mivel az atmoszféra és hangulat 
hasonló, akár még profitálhatna is eb- 
ből a Rockstar, de valamiért ők úgy ér- 
zik, hogy nem szerencsés keverni a két 
címet. Ezen meggyőződésük oly erős, 
hogy perrel is fenyegetőztek, aminek 
meg is lett az eredménye: Darabont 
most Los Angels néven folytatja a pro- 
jektet, ami egyébként 1947-ben játszó- 
dik, a főszerepet pedig Jon Bernthal, a 
The Walking Deadben Shane karakterét 
alakító színész kapta meg. 


ISLéT Véled, 20S 


RESIDENT EVIL: REVELATIONS - 
KONZOLOKRA, 


Emlékeztek még az eredetileg csak Nin- 
tendo 3Ds-re megjelenő Resident Evil: 
Revelationsre? Nem jutott el nálunk túl 
sok emberhez, de most itt a lehetőség, 
hogy bepótoljátok a lemaradást, ugyan- 


is a Capcom bejelentette, hogy a cím be- 
fut PC, PS3, X360 és Wii U platformokra 


is. Az ígéretek szerint nemcsak egy HD- 
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PC-RE IS 


re húzott verzióval lesz dolgunk, feljaví- 
tott grafika, hangok, vizuális effektek és 
még extra tartalom is helyet kap a teljes 
értékű Resident Evil játékban, és még a 
szolgáltatásai is elér- 
hetők lesznek rajta keresztül. Megjelenés 
május 24-én, bemutatjuk majd itt az úÚj- 


ságban is a végeredményt. 


J J A JÁTÉK, ANNAK ELLENÉRE, HOGY 
CSAK GRAFIKÁJÁBAN VÁLTOZOTT, 


VALÓSZÍNÜLEG SZINTÉN TELJES ÁRON 


KERÜL A BOLTOK POLCAIRA 


Plasztikai műtét 
a 10 éves évfordulóra 


LEGEND OF ZELDA: 
WIND WAKER HD 


ENDÍTHETETLEN PC-S JÁ- 
Ricse KEVÉS OLYAN 

KONZOLEXKLUZÍV CÍMET 
TUDNÉK EMLÍTENI, MELYRE HAJ- 
LANDÓ VAGYOK ODAFIGYELNI. Van 
azonban egy GameCube játék, amit nyu- 
godt lelkiismerettel beválogatok minden 
idők 10 legjobb játékába. Link és Zel- 
da hercegnő kalandja a Wind Wakerben 
már tíz évvel ezelőtt is lenyűgözött, ezért 
nem csoda, hogy felvillanyozott a hír, mi- 
szerint augusztusra elkészül a felújított 
változat, amiben már nagy felbontásban, 
akár a Wii U tablet képernyőjén is gyö- 
nyörködhetünk a zseniális játék képi vi- 
lágában. 
A Nintendo egészen jól ráérzett, hogy 
mivel lehetne vásárlásra csábítani a nyu- 
gati játékosokat, a Zelda sorozat min- 


denhol egyformán lázba hozza a ra- 
jongókat. Igazából az lett volna a lo- 
gikus lépés, ha a Wii U megjelenésére 
kihoznak egy ilyen nyitócímet; kicsivel 
zökkenőmentesebben indulhatott vol- 
a a kezdés. A Zelda sorozat még min- 
dig képes lázba hozni a rajongókat, hi- 
szen a legutolsó részéből, a Skyward 
Swordból is eladtak már 3,5 millió dara- 
ot világszerte. 
Emellett gőzerővel dolgoznak azon, 
ogy elkészüljön a következő Wii U- 
exkluzív Zelda játék (ami nem a Wind 
Waker HD). A mellékelt képeket elnézve 
átszik, hogy tíz év micsoda változáso- 
kat hozhat egy ilyen játéknál, illetve azt, 
ogy az eredeti fejlesztők milyen fan- 
asztikus munkát végeztek annak idején 
az eredetivel. 


WILDMAN 


Legfontosabb bevételi forrásától esett 
el a közelmúltban a kiváló játékai mi- 
att (Dungeon Siege I-II, Supreme 
Commander I-II) és orbitális bukásai- 
ról (Space Siege, Demigod) egyaránt is- 
mert Gas Powered Games. A Chris Tay- 
lor (a legendás Total Annihilation terve- 
zője) vezette csapat az utóbbi két évet 
az Age of Empires Online pátyolgatá- 
sával töltötte, ám a Microsoft úgy dön- 
tött, hogy semmilyen további tartalmi 
bővítést nem finanszíroz, és csak a ter- 
méktámogatást biztosítja. Csak tetéz- 
te a bajt, hogy több, bejelentés előtt ál- 
ló projekt kiadója is az utolsó pillanat- 
ban gondolta meg magát, és lépett 
vissza. A GPG-nek más választása nem 
lévén, gyakorlatilag tömegsírba lőt- 

te a bétához közeli állapotban lévő já- 
tékait, az egyik legígéretesebbet pe- 
dig a játékosközösség lelkesedésében 
és adakozó kedvében reménykedve a 


kegyeire bízta. I,1 mil- 
lió dollárt remélnek a Srácok ilymódon 
összegyűjteni, amiből 330 ezer már ösz- 
szejött a rendelkezésre álló időkeret 
harmadát felhasználva. 

A Wildman műfaját tekintve akció-RPG 
egy kis csavarral. Egy kőkorszaki vad- 
embert alakítva nem csupán kalando- 
zásból, dungeonök kipucolásából, ször- 
nyek legyőzéséből és kincsek felkuta- 
tásából áll az életünk, hanem időnként 
sereget kell toboroznunk, hogy aztán a: 
legjobb taktikát kidolgozva, a rendel- 
kezésünkre álló technológiát és nyers- 
anyagot a leghatékonyabban felhasz- 
nálva más bajnokok csapatait a földbe 
döngöljük. 

A fejlesztők roppant büszkék arra, hogy 
sikerült megnyerniük Jeremy Soule-t 
zeneszerzőnek a kizárólag PC-re beje- 
lentett Wildmanhez, ám megjelenési dá- 
tummal még nem tudtak szolgálni. 


végtelen játékhatárok 


DISNEY INFINIT 


Megirigyelte a Disney a Skylanders fran- 
chise félmilliárd dolláros sikertörténetét, 
ezért maga is hasonló játék fejlesztésébe 
fogott. A Disney Infinity előreláthatóan 
már júniusban felkerül a boltok polcaira, 
hogy onnan aztán a gyermeklelkű kon- 
zoltulajok (PC-re jelen állás szerint nem 
jön) kosarába vándoroljon. 

A Skylandershez hasonlóan itt is 
fröccsöntött műanyag figurákat (40 
karakter olyan ismert Disney és Pixar 


művekből, mint a Verdák, a Szörny Rt., 
a Toy Story, A hihetetlen család vagy 
épp A Karib-tenger kalózai) helyezünk 
egy talapzatra (Disney Infinity Base), 
amelyek digitális másai megjelennek a 
képernyőn, hogy a saját filmjeikre épü- 
lő világokban kalandozzanak. Ezek kö- 
zött átjárás alapesetben nincs, csak 
az ún. Toy Box módban, ami kvázi pá- 
lya- és játékszerkesztőként fogható fel. 
Így válik csak lehetségessé, hogy Jack 
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FOLYTAS- 
SUK? 


Négy nappal a Wildiman 
kickstarter-kampányáinak 
indulásátikövetően a 
negatív visszhangok és az 
alacsony érdeklődés miatt, 
no meg azért, hogy ne 
használja fel a cég összes 
tartalékát, Chris Taylor 
megvált a munkatársak 
többségétől. A pénzfolyam 
csak azután indult meg, 
hogy a szaksajtó - maga 
Taylor - a GPG közelgő 
bezárását vetítette előre. 


Sparrow felkeresse például Sully mun- 
kahelyét. 

A 40 hős közül 17 fejleszthető tovább, 
ha ún. Infinity Power Disceket vásáro- 
lunk hozzájuk darabonként 5 dollárért. 

A szoftvert, a talapzatot és három karak- 
tert (Jack Sparrow, Sully, Mr. Incredible) 
tartalmazó Starter Pack 75 dollárba ke- 
rül majd, míg az egy-egy film szereplő- 
it felsorakoztató csomagokért 35 dollárt 
kell fizetnünk. 


SENKINEK SEM 
KELLENEK MÁR A 
RÉGI MESEHŐSÖK 


A legutóbbi Disney-játék, az Epic Mickey 2: 
The Power of Two inkább közepesnek volt 
mondható, mint jónak, ami azt eredményezte, 
hogy másfél hónap alatt alig 270 ezer pél- 
dány kelt el belőle úgy, hogy négy platformra 
volt elérhető, szemben az Wii-exkluzív első 
résszel, amiből ugyanennyi idő alatt 1,3 millió 
kópia talált gazdára. A számok ismeretében 
már meg sem lepődünk Mickey, Donald, Goofy 
és a többiek hiányán. Viszont Star Wars- és 
Marvel-karakterek szerepeltetése elől nem 
zárkóznak el a fejlesztők. 


, Hízelgő, hogy a vezető szórakoztatóipari 
vállalatok egyike csatlakozik hozzánk az életre keltett játékfigurák piacán." 


JABB POFON. 
SONYNAK 


SONY MEGLEHETŐSEN NAGY a Sony angliai irodájára, és egy 250 ezer 


SÚ da 51 Új [a tá mad... katan ával v f a T205 KERÜLT 20IITAVA- fontos büntetést is kiszabott rájuk, mi- 


SZÁN. Egy George Hotz nevű vel szerintük megfelelő felkészültséggel 


. amerikai hacker betört a PlayStation megakadályozható lett volna a rendszer 
Network rendszerébe, és onnan min- feltörése. A Sony természetesen azonnal 
den mozdíthatót kipakolt, illetve lemen- bejelentette, hogy bírósági úton támad- 

ett a saját merevlemezére. Olyan bi- ják az ítéletet. 

czálmas adatokhoz jutott hozzá, mint Lehet most vitatkozni azon, hogy ki- 


UDA 51-TŐL MÁR MEG- minél részletesebb bemutatására hektoli- amilyen a felhasználók lakcíme és hitel- nek van igaza, de azt mindenképpen le 
SZOKHATTUK, HOGY EGÉ- terszámra ömlő vérrel, repkedő levágott .. kártyaszáma. Mint emlékezetes, több kell szögezni, hogy egy olyan cégnek, aki 
SZEN AGYAMENT DOLGO- végtagokkal, de emellett bőven marad mint egy hónapig nem volt elérhető a ennyi bizalmas adatot kezel, bizony sok- 


KAT KÉPES LETENNI AZ ASZTAL- ideje arra is, hogy érzékien végigsimítsa PSN, és az amúgy is nagy bajban lévő kal nagyobb figyelmet kellene fordíta- 
RA (Lollipop Chainsaw, No More Heroes, az egyik női mellékszereplő combjának . Sonynak komoly anyagi áldozatok árán ni az adataink biztonságára. Öröm 
killer7), de most érzésem szerint átlépett . legérzékenyebb pontjait. sikerült csak megszüntetnie ezt a biz- ürömben, hogy egy felmérés szerint a 
egy határt. A Killer is Dead főszereplője A főszereplő Mondo Zappa, egy 35 éves tonsági rést. botrány kirobbanása után a felhaszná- 
James Bond sötétebb énje, aki a 007-es amerikai bérgyilkos, aki a föld különböző Ez azonban nem volt elég, mivel az Egye-  lók 77 százaléka döntött úgy, hogy sok- 
felhatalmazást meglehetősen lazán ve- pontjain mészárolja le amegátalkodott sült Királyság adatbiztonsággal foglal- kal óvatosabban fog eljárni személyes 
szi, és csatlakozik egy olyan ügynökség- matffiavezéreket és azok csatlósait. Nem kozó hivatala nagyon keményen rászállt adatainak kiadásakor. 

hez, melynek az a fő profilja, hogy veszé- hiányozhat persze a különleges, túlvilá- 

lyes nemzetközi bűnözőket likvidál a le- gi erővel felvértezett főgonosz sem, aki 

hető legerőszakosabb módon. a legzseniálisabb muzsikusok talentumát 


Lele set jentebaáa etre ette 9 GFoHOT vaLÓSZI 
erőszakos és erotikus játékot óhajt elké- tegést képes hozni a világra. Ha minden NULEG MAGA SEM 
szíteni, az általa olyannyira kedvelt cel- igaz, akkor 2013-ban már játszhatunk is GON DOLTA HOGY A 
shaded eljárást alkalmazva az erőszak vele kedvenc platformjainkon. d RENDSZER FELTÖ- 


ERZES 2 9RÉSÉVELEKKORA 
HOLD, FÖLD, sú 7 ( 6 PROBLÉMÁT OKOZ A 


SZERELEM SONYNAK 


Suda egy interjúban a fenti kulcsszava- 
kat adta meg, mikor megkérték, hogy 
jellemezze a játékot. Beindultak a talál- 
gatások, de valóban értékes tipp csak a 
sSzerelem" jelentésére érkezett: ahogy a 
Shadows of the Damned esetében, úgy 
most is megtudhatjuk, mire képes egy 
ember a szerelméért. 


6 A : , Nem 


kérünk elnézést a büntetés nagyságáért - ez 
minden idők egyik legkomolyabb adatlopása, 
amit valaha jelentettek nekünk." 
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LICENSE 
LICEMNIZKD 


2013/01-ES GAMESTAR MA- 
Asz KOMOLYABBAN 

FOGLALKOZTUNK A THO 
TÖRTÉNELMÉVEL ÉS CSŐDJÉNEK 
RÉSZLETEIVEL. Akkor még csak talál- 
gatni lehetett, hogy melyik cím kihez kerül 
a január 23-án induló aukció keretében. 
Az árverésen sikerült 100 millió dollárt 
meghaladó forgalmat elérni, ami teljesí- 
tette az elvárásokat, de így is akadtak bő- 
ven vesztesei a kiadó csődjének. Egészen 
sokáig sikerült visszatartani az informáci- 
ókat, amíg tartott a licit, végül Jason Ru- 
bin, a THO vezére törte meg a csendet, 
hogy elmondja az első részleteket. 


Az első kör végén egyedül a Darksiders 
játékok alkotója, a Vigil Games ma- 
radt bajban, a többi nagy címet viszony- 
lag hamar széthordták. A Ubisoft 32 
millió dollárt adott a South Park: The 
Stick of Truthért, és még 2.5 milliót a 
THG Montreal stúdióért, ahol most ép- 


pen az Assassins Creed egykori tervező- 
je, Patrice Désilets tengeti napjait (vár- 
hatóan az Underdogs vagy az 1666 lesz 
a következő projektje). A Crytek elvit- 

te a Homefrontot 500 ezer dollárért, a 
Take-Two kezében landolt 11 millió dol- 
lár ellenében a Turtle Rock Studios nevé- 
vel fémjelzett, be nem jelentett Evolve já- 
ték, a SEGA pedig a Relicet tudta meg- 
szerezni 26 millióért. A Koch Media sem 
járt rosszul, ők a Metro címet 5.8 millió 
dollárért, 22,3 millióért pedig a Volition 
csapatát is megkaparintották, tehát a 
Saints Row jövője biztosítottnak tűnik 
jelen pillanatban. 


A Darksiders alkotói másnap csend- 

ben kiürítették az irodájukat, egyedül a 
Platinum Games vezetője jelezte egy kó- 
sza Twitter-üzenetben, hogy megven- 

né a Vigil Games stúdiót, de csak akkor, 
ha nagyon olcsó lesz. Ben Cureton, a stú- 
dió egyik vezető tervezője a NeOGAF fó- 
rumán megköszönte a rajongók üzenete- 


Tú TÖVHERVDÜURERTERS INC 
GY NIMTEMDŐ 0F AKCS, 


it és jókívánságait, egyben csalódottsá- 
gának adott hangot, hogy pont ők voltak 
az aukció vesztesei. Ez persze nem igaz, 
hiszen mellettük az egész THA befejezte 
működését, az alkalmazottak nem kap- 
nak végkielégítést, és január 25-ig min- 
denkinek el kellett hagynia irodáját. A 
THG egykori elnöke, Jason Rubin szintén 
Twitteren osztotta meg azt a képet, ahol 
stílusosan a Saints Row: The Thirdből is- 
mert óriási lila dildóval hagyja el a kiadó 
épületét, fallikus szimbólummal intve bú- 
csút a süllyedő hajónak. 24 év után ez- 
zel a fanyar humorral ért véget a vállalat 
története, a dolgozók egy része még al- 
kalmazott marad egy ideig, a többiek pe- 
dig egy nyilvános listát kaptak a munka- 
lehetőségekről a szakmában. 
A következő hetekben dől el a megma- 
radt THO-brandek jövője, lapzártánk pil- 
lanatában még csak ennyit lehetett tud- 
ni, a GameStar Online oldalán napi fris- 
sességgel számolunk be nektek a további 
árverések eredményeiről, illetve a kiadó 
örökségének sorsáról. 


Danny Bilson, aTHO 
korábbi vezetője: 


Jason Rubin 
vezérigazgató, THO: 
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Miki egér kiütötte Táti 
Warren Spectort 


BEZÁR 


ha 


Csodaország visszavár 


Már 11 hosszú esztendő óta nem tér- 
hettünk vissza az Age of Wonders 
fantasy világába, és ugyan előfordult 
az elmúlt években több nagy név is a 
körökre osztott stratégiai játékok ring- 
jében, azért a régi jó Age of Wonderst 
nem tudták pótolni. Az alapok marad- 
tak: ezúttal is választanunk kell egyet a 
klasszikus RPG-kből ismert karakterek- 


AGE OF WONDERS 3 


kor saját szent birodalmat építhetünk, 
és cuki szárnyas manókat vezényelhe- 
tünk csatába. Harcban nem lesz hiány 
a történet során, amiben a két játszha- 
tó frakció egyikét (Commonwealth Em- 
pire és a Court of the High Elves) vi- 
hetjük győzelemre. Természetesen lesz 
online többjátékos mód, véletlenszerű 
térképek és játékosok készítette kihívá- 


A JUNCTION POINT 


Z ULTIMA UNDERWORLD 
A: A DEUS EX ATYJA VA- 

LAMIVEL TÖBB MINT HÉT 
ÉV UTÁN ISMÉT MUNKA NÉLKÜL 


TALÁLTA MAGÁT. A Disney a kö- 


ből, ez fogja meghatározni, hogy milyen sok, így az Age of Wonders 3 biztosan 
egységeink, épületeink, varázslataink hosszú időre leköti majd a vállalkozó 
lesznek. Hogy el tudjátok képzelni: ha kedvű stratégákat. Megjelenése 2013 
egy Goblin lelkipásztort alakítunk, ak- végén esedékes. 


tás januárra tervezett PC-s kiadása 
szinte biztos, hogy már nem látja meg 
a napvilágot. 

A Warren Spector által négyrészesre 
tervezett sorozat jövője sem tűnik túl ró- 
zepes kritikai fogadtatásban része- zsásnak. Valószínűbb, hogy a Disney vi- 
sített, a vásárlók részéről pedig szin- deojátékos erőforrásait a frissen bejelen- 
te teljes érdektelenséggel jutalmazott tett Disney Infinity pátyolgatására for- 
Epic Mickey 2: The Power of Two bu- dítja, bízva abban, hogy a Pixar - később 
kása után a Junction Point stúdió be- pedig a Marvel és a Star Wars - karak- 
zárásáról döntött. A Wii-exkluzív el- terek sikert aratnak ott, ahol a cég kaba- 
ső részt követő multiplatform folyta- lája elbukott. 


ÚJABB VEZETŐ VÁLT 
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HA TE MONDOD 


, A Junction Point-történetnek vége. 
Mindenkinek, aki kérdezte, vagy meg akarja 
kérdezni, csak annyit válaszolhatok, hogy 
szomorú vagyok, de izgatottan várom, mit 
hoz a jövő. Öszintén, fogalmam sincs, mi lesz, 
szóval ne is kérdezzétek? 


Brian Reynolds három és fél év után lát- 
ta elérkezettnek az időt, hogy lemond- 
jon a Zynga Baltimore fejlesztőcsapat 
vezető tervezői posztjáról. Brian olyan 
nagy címek fejlesztésében vett részt az 
aranykorban, mint a Sid Meier nevé- 
hez fűződő Alpha Centauri vagy a zse- 
niális Rise of Nations. Éppen ezért kel- 
tett nagy felhördülést, amikor csatlako- 
zott a Zynga csapatához, és nevét adta 
a Frontierville nevű facebookos játék- 
hoz. Ez a közel négy év azonban épp ele- 
gendőnek bizonyult a veterán tervező 


BRIAN REYNOLDS 


§.2 
IA 
veg 


Ta A 


MEG A ZYNGÁTÓL 


számára, szép csendben fogta hát a ka- 
lapját, és angolosan távozott. Mindössze 
annyit jelentett be a rajongóknak, hogy 
új lehetőségeket kíván kipróbálni az éle- 
tében, ami virágnyelven azt jelenti, hogy 
felkérték őt valami igényesebb munká- 
ra. Mi itt a GameStarban csak üdvözölni 
tudjuk ezt a döntést, szomorú volt látni, 
hogy egy ilyen tehetséges fejlesztő ahe- 
lyett, hogy Sid Meier oldalán dolgozna a 
következő Civilization megreformálásán, 
inkább egy Facebook-játékkal másolja a 
konkurencia ötleteit. 


Ld 


A Fehér Farkas visszatéi 


THE WITCHER 9 
WILD HONT — 


CD PROJEKT RED HIVATA- tf 
LOSAN IS BEJELENTETTE 


RÍVIAI GERALT TÖRTÉNETÉ- —. 


NEK LEGÚJABB ÉS EGYBEN UTOLSÓ 
FELVONÁSÁT, AMI A THE WITCHER 
3: WILD HUNT CÍMEN ÉRKEZIK. Az 
előző részhez képest harmincszor na- 
gyobb nyílt világban kalandozhatunk 
majd kedvünktől függően gyalog, ha- 
jón vagy lóháton, de a türelmetlenebbek 
gyorsutazási pontokat is igénybe vehet- 
nek. A folyamatosság jegyében a tör- 
ténetet nem osztják fejezetekre, ehe- 
lyett három szint fonódik össze egymás- 
sal: a szabadidős elfoglaltságok mellett 
a nilfgaardi invázió következményeinek 
rendezése és Geralt személyes küldetés" 
se áll a középpontban. £ 


/ 


ELJESEN JOGOSAN MERÜL 
ő FEL GYAKRAN A KÉRDÉS A 

FELHASZNÁLÓBAN, HOGY VA- 
JON MIÉRT NEM LEHET RÉGIÓK 
MEGKÜLÖNBÖZTETÉSE NÉLKÜL ÉL- 
VEZNI A TARTALMAT, LEGYEN SZÓ 
AKÁR JÁTÉKOKRÓL, AKÁR ON- 
LINE SZOLGÁLTATÁSOKRÓL. Elvég- 
re ugyanazért fizetünk, ugyanazt szeret- 
nénk kapni érte - lehetőleg megkötések 
nélkül (a Sony ezt ügyesen felismerte, 
náluk nincs is ilyesmi). Dan Amrich, az 
Activision community manager néven 


ő. 


Rendnek kell lenni 


ACTIVISION - SZÜKSÉG VANA ! HZ. 
RÉGIÓKÖDOK HASZNÁLATÁRA" 


ja 
rületen, ráadásul így követni is köni 


nek köszönhetően egyetlen EV sem lés 
előre szkriptelt. A The Witcher 3: Wild 
Huntsajnos csak 2014-ben jelenik meg 
(ám legalább a PC mellett több mint va- 
lószínű, hogy új generációs konzolokra is 


érkezik), de sebaj, addig is van időnk újra- 


játszani a sorozat eddigi részeit, illetve is- 
mét elolvasni Andrzej Sapkowski műveit. 
Habár Geralt történetét végleg lezárják, a 
CD Projekt nem zárkózott el egy lehetsé- 
ges negyedik résztől sem, mely szintén a 

Witcher világában játszódna. 


e 
e 


egetett munkatársa nemrég nyilvá- 
nos videóüzenetben igyekezett megindo- 
kolni azt, hogy kiadója miért ragaszko- 
dik mégis a régiókódokhoz. Állítása sze- 
rint erre azért van szükség, mert a világ 
több pontján számtalan forgalmazó te- 
vékenykedik, ezek jogait pedig nem lenne 
előnyös összemosni. Példaként a Speed 
Race játékot említette, aminek forgal- 
mazója nem ugyanaz Japánban, mint az 
Egyesült Államok területén. Kell nekik 
saját területi jogkör, hogy más ne jelen- 
tethesse meg az adott címet azon a te- 


Adam Badowski ügyvezető igazgató, CD 


Projekt RED: 


hogy az adott régióban pontosan milyen 
eladások születtek. Amrich szerint nem- 
csak üzleti okokból lehet előnyös a hely- 
hez kötött (akár lokalizált) megjelenés- 
rendszer, a helyi kultúra és szokások is 
befolyásolhatják az értékesítési straté- 
giát, amire egy kiadónak figyelnie kell. 
Más-más a megítélése salt ov 
erőszakos játéknak Japánban, Ameriká- 
ban vagy Németországban, így könnyebb 
lehet alkalmazkodnira lokális cenzúrához 
is, ha szükséges. 


Pp. ai 


e. had 
új "yé 


€ p 
Pl wwWw.gamestar.hu 19 


r 


12 ÉV UTÁN VÉGE A 
KÍNAI EMBARGÓNAK? 


NEM KÍVÁNÓ, KORMÁNYZATI 

KÖRÖKHÖZ KÖZEL ÁLLÓ FOR- 
RÁS ELÁRULTA, HOGY A KÍNAI MI- 
NISZTÉRIUMOK KOMOLYAN FOG- 
LALKOZNAK AZZAL A KÉRDÉSSEL, 
HOGY FELOLDJÁK A 12 ÉVE TARTÓ 
KONZOLEMBARGÓT. Mint ismeretes, 
a több mint egy évtizeddel ezelőtt meg- 
hozott döntést azzal indokolták, hogy 
a videojátékok káros hatással vannak a 
kínai fiatalok mentális fejlődésére. Nem 
is sokat vacakoltak vele, egyszerűen be- 
tiltották úgy, ahogy van az egészet, szó- 
val a hatodik és hetedik generációs kon- 
zolok teljesen kiszorultak erről az 1,2 
milliárdos piacról. 
Most azonban elkészítettek néhány ta- 
nulmányt a témában, illetve megkezd- 
ték az egyeztetést az érintett miniszté- 


E: MAGÁT MEGNEVEZNI 


riumok arról, hogy mégsem lehet any- 
nyira káros ez a játékdolog, mivel a világ 
többi részén egészen jól megbirkóznak 

a játékok által generált veszélyforrások- 
kal az ottani játékosok. Gyors döntésben 
egyelőre nem reménykedhetnek a forgal- 
mazók és a gyártók, mivel hét különbö- 
ző minisztérium is érintett a témában, és 
mindenkinek rá kell bólintania. Gondo- 
lom, a gyártók komoly kenőpénzekkel se- 
gítik a döntés felgyorsítását, Kínában ez 
már amolyan nemzeti hagyomány. 

A hírre természetesen a tőzsde is gyor- 
san reagált, a Sony és a Nintendo rész- 
vényeinek értéke azonnal megnőtt né- 
hány százalékkal. Igaz ugyan, hogy az 
1.2 milliárd kínaiból csak nagyon keve- 
sen engedhetnek meg maguknak mond- 
juk egy PS3-ast, de pár millió új felhasz- 
nálót biztosan nyernének maguknak. 


Fogják be a játékosok! 
HITELTELEN A GAMEREK 


VÉLEMÉNYE 


SZABADSÁG, A FEGYVEREK 
A: AZ ÁLMOK ORSZÁGÁ- 

BAN (USA) ISMÉT AKADT 
EGY POLITIKUS, AKI VETTE MA- 
GÁNAK A BÁTORSÁGOT, ÉS KI 
MERT ÁLLNI A NAGYKÖZÖNSÉG 
ELÉ KAMPÁNYOLNI AZ ERŐSZA- 
KOS VIDEOJÁTÉKOK ELLEN. Leland 
Yee, Kalifornia állam szenátora lelkesen 
támogatta Obama elnök indítványát 
(10 millió dollárt költenének el egy ta- 
nulmány elkészítésére, ami kimutatná, 
hogy tényleg van-e összefüggés az erő- 
szakos játékok és a fegyveres ámokfu- 
tások között). 
Sajnos a nagy extázisban olyan kijelen- 
tések is kicsúsztak a száján, amiken a 
játékostársadalom egy emberként hör- 
dült fel, joggal. Yee szenátor szerint a 
játékosok jobb, ha csendben maradnak, 
mivel az ő véleményük nem mérvadó 
ebben a vitában, ráadásul ,vágynak az 
erőszakra". Kitért még az iparág többi 


szereplőjére is, szerinte ez egy többmil- 
liárdos üzlet, és a kiadók mindennél job- 
ban , vágynak a profitra". Nyilvánvaló 
Kapitány ismét célba talált. 

Szegény persze kapott hideget és me- 
leget egyaránt, minek következtében 
kénytelen volt a Twitteren kicsit visz- 
szavenni az arcából. , Nem épp a meg- 
felelő szavakat használtam" - vallot- 

ta be a politikus, de persze fenntartot- 
ta véleményét. Azt már megszokhattuk, 
hogy az általunk olyannyira kedvelt já- 
tékok mostanában elég sokszor feszíte- 
nek a bűnbak szerepében, de azért ki- 
csit túlzás, hogy megpróbálnak minket 
egy kalap alá venni mindenféle hibbant 
alakkal, akik a konyhakredencben tárolt 
betárazott automata fegyverrel ámok- 
futást rendeznek a helyi bevásárlóköz- 
pontban. Hol van az a politikus, aki a 
gamerek védelmében szólal fel? Neki is 
elnénénk a nem megfelelő szavak hasz- 
nálatát... 


JJ A GAMERVILÁGOT NEM ISMERŐK HŐ- 
BÖRÖGNEK, A JÁTÉKOSOK VÉLEMÉ- 
NYE PEDIG NEM MÉRVADÓ 


Válságban a perlférla-üzletág 
MEGHATRALT 
A LOGITECH 


EM LEHET KÖNNYŰ MOST A 
IR LOGITECH TERMÉKMENE- 

DZSEREINEK ÉLETE, NEM 
ELÉG A SOKAT EMLEGETETT VÁL- 
SÁG ÉS ANNAK KÖVETKEZMÉNYEI 
(KEVESEBBEN HAJLANDÓK MÉ- 
REGDRÁGA PERIFÉRIÁKRA KÖL- 
TENI EGYRE FOGYATKOZÓ PÉNZÜ- 
KET), ITT VAN MÉG A JELENLEGI 
KONZOLGENERÁCIÓ VÉGÉT JEL- 
LEMZŐ PANGÁS IS, MIND KISEBB 
ÖSSZEGET ÁLDOZNAK ÚJ KIEGÉ- 
SZÍTŐKRE. Ez mondjuk érthető, hiszen 
bolond lenne bárki most beruházni egy 
kormányra vagy egy kontrollerre, amikor 
egyáltalán nem biztos, hogy az kompa- 
tibilis lesz a nyolcadik generációs rend- 
szerekkel. 
Az eredmény, illetve eredménytelenség 
borítékolható volt: az év utolsó három 


ÁLOM 
LUXUSKI- 
VITELBEN 


Minden Guitar Hero- 
rajongó álma volt 

egy ilyen drót nélküli 
gitárkontroller, afhiről 
elég annyit tudni, hogy 
250 dolláros (kb. 55 ezer 
forint) árával sok igazi 
gitárt ver, árban minden- 
féleképpen. A Logitech 
egyik legegyedibb 
perifériája fa gitárnyakkal 
és fém pengetővel. Hiába, 
a minőséget meg kell 
fizetni. 


hónapjában a Logitech 1496-os csökke- 
nést ért el az előző év azonos idősza- 

kát tekintve, ami nem kis szám (ez ugye 
a karácsonyi időszak, amikor illik hoz- 

ni a tervszámokat), ezért az öltönyös- 
nyakkendős vezetőség úgy döntött, 
2013 végéig kiszállnak a konzolperifériá- 
kat gyártó iparágból. 

Mondjuk az időzítés talán nem a megfe- 
lelő volt, mivel az új konzolok mellé min- 
den bizonnyal kell majd kormány, kont- 
roller és egyéb kacat, de eszem ágában 
sincs vitába szállni a pénzemberekkel, 
biztosan ők tudják jobban. A konkurencia 
tehát örülhet, az egyik szereplő kiesett a 
kosárból, most már csak jó terméket kell 
gyártani megfizethető áron, és máris me- 
het tovább a szekér. A PC-s kiegészítőket 
nem fenyegeti veszély, azok eladásai nem 
csökkentek. Haldoklik a konzol? 


ui 


Gonosznak lenni még Mindig jó 


IMPIRE 


A Cyanide stúdió eddig nem nagyon 
kápráztatott el minket maradandó 
játékokkal, elég ha csak a Game of 
Thrones stratégiára vagy a szerep- 
játékra gondolunk. Nem adják fel 
azonban a harcot, legújabb játékuk a 
legendás Dungeon Keeper nyomdo- 
kaiban jár, bár talán az arcátlan má- 
solás kifejezés jobban tükrözi az ál- 
láspontunkat. A főszereplő egy ha- 
talmas démonnagyúr, aki a sors és 

a felettes hatalmak különös tréfá- 

ja folytán egy aprócska imp testében 
kénytelen tengődni. Az ördögöcske 


ambíciói azonban mérhetetlenül na- 
gyok: minden vágya, hogy a környező 
települések életébe káoszt vigyen, és 
lehetőleg minden mozdíthatót ellop- 
jon. A büntetés azonban hamarosan 
megérkezik, mégpedig kalandozók 
formájában, akik mágikus fegyve- 
rekkel és egóval ritkítják alattvaló- 
ink sorait. Gyilkos csapdák, fejleszt- 
hető szörnyetegek és varázslatok se- 
gítségével ideig-óráig megállíthatjuk 
őket, de ne legyenek illúzióink, jön- 
nek újak az elesettek helyére. Jobb, 
ha felkészülünk. 


DRAGON S DOGMA: 
DARK ARISEN 


2012 egyik méltatlanul elhanyagolt 
szerepjátéka volt a Dragons Dog- 

ma. A japánok azonban kitartó em- 
berek, ezért április 26-án újra neki- 
futnak, és ismételten kiadják a játé- 
kot. Most azonban egy méretes DLC-t 
is belepakolnak, és így együtt bará- 

ti áron (kb. az eredeti feléért) kínálják 
a vásárlóknak. Az újonnan érkezők te- 
hát a Dragons Dogma mellé kapnak 
még egy hatalmas és különálló terü- 
letet (Bitterblack Isle), ahol egy föld- 
alatti királyság várja a bátor és botor 
felfedezőket. A területen 25-féle ször- 


nyűséges ellenfél vár, illetve 100 egye- 
di fegyver, amiket még a magas szintű 
karakterek is szívesen magukra aggat- 
nak. Lesznek új, nagy erejű varázslatok 
is, mondjuk arra kíváncsi vagyok, hogy 
a meteorzáport és a tornádót mivel 
tudják majd túlszárnyalni. A fejlesztők 
a Dragons Dogma egyik legnagyobb 
gyengeségét is megpróbálták kiküsz- 
öbölni azzal, hogy korlátlan számú 
teleportkővel látták el a kalandorokat. 
Aki szereti az igazán komoly és takti- 
kus szerepjátékokat, annak érdemes 
egy próbát tennie a Dark Arisennel is. 


DRÁGASÁGOM. 


A rajongók sokallják a kiegészítő JÖ 
dolláros (kb. 8800 forint) árát, de 
a Capcom vezetője szerint technikái 
akadálya van annak, hogy önállóán 
(és persze olcsóbban) jöjjön ki a 

7 kiegészítő. Szerinte a Dragófs 
Dogma nem arra lett tervezve, hogy 
ekkora DLC-je legyen. Na igen, egy 
Capcontjáték, aminél nincs tervbe 
véverkiegészítés. Hiszi a piszi. 
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Nem csupán a modern játékvilág 
termeli ki a maga szennyesét, saj- 
nos a Star Wars-rajongóknak is 
szembe kell nézniük a szexuali- 

tás nehézségeivel. A Star Wars: 
Knights of the Old Republic II-ben 
például egy feszült beszélgetés köz- 
ben véletlenszerűen történő csöcsö- 
részést sikerült megörökítenünk, 
ami egyértelműen bizonyítja, hogy 


6 dó anything 
d you didrvt ha 


they can tő nelp. But youré a 
ve to help us 


még a fajok közti erotika sem lehet 
elég riasztó, ha a játékipar a testi 
szerelem bűnös vágyát próbálja rá- 
erőltetni a tisztességes és becsü- 
letes erőszakra éhes fiatalságra. A 
GameStar minden apró jelre figyel, 
nem hagyjuk, hogy a pajzán fertő 
elárassza a népnevelésre alkalmas 
vérgőzös játékvilágot, beszennyezve 
a pusztítás erkölcsi tisztaságát. 


Ej, ráérünk arra médi 


KÉSIK A GRAND 
THEFT AUTO V 


Játékújságírók és -rajongók várták egy 


emberként, hogy jó szokása szerint a 
tavaszi hónapok valamelyikében végre 
kiengedi ketrecéből játszani díjnyertes 
kakasát a Rockstar, ám ehelyett egy 
sajnálkozó közleményt kaptunk egy 
véglegesnek szánt hivatalos megjele- 
nési dátummal. 

Mindenki vésse tehát fel magának va- 
lami jól látható helyre, hogy a Grand 
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Theft Auto V 2013. szeptember 17-én 
kerül az üzletek polcaira. 

Elemzők úgy saccolják, hogy a játék fej- 
lesztési költsége elérheti a 140 millió 
dollárt, s majd csak erre rakódnak rá to- 
vábbi tízmilliók marketing céljából. Eny- 
nyit hollywoodi popcornmozikra szok- 
tak költeni, de ha megvalósulna a fél év 
alatt eladott 18 millió példányról szóló 
jóslat, akkor pénzénél marad a kiadó. 


Se istenek, se katonák, 
Se Dér zSa Mert egek 


JANUÁRBAN 
BEFAGYASZTOTT 
JÁTÉKOK 


í] ZGALMAS EGYSZERSMIND 


KOCKÁZATOS ÉV LESZ 2013 

A VIDEOJÁTÉK-IPAR SZE- 
REPLŐI SZÁMÁRA. Nem irigyeljük a 
döntéshozókat, amikor egy-egy meg- 
beszélésen arról kell ítéletet mondani- 
uk, hogy a kifutó konzolokra támogas- 
sák az adott fejlesztést, vagy inkább 
a megjelenés előtt álló újakra, ame- 
lyek sikerét egy válsággal sújtott gaz- 
dasági helyzet mellett semmi sem ga- 
rantálja. 
Nem véletlen, hogy a Ubisoft nem sokkal 
azt követően, hogy kiszivárogtak az első 


s : s-tveés 


, Nem Kell 
félteni a Prince of 
Persia-rajongőkat, 
biztosan találunk 
majd valamit, amivel ; 
szórakoztathatjuk 
őket a jövőben." 


a 


képkockák a játék korai változatából, il- 
letve a beharangozó trailerből, egyszerű- 
en lelőtte Osiris néven ismert projektjét. 
A fáraók birodalmába helyezett alkotás- 
ról tévesen azt feltételezte a sajtó, hogy 
a közkedvelt Prince of Persia új epizód- 
ját takarja. 

Most, hogy ez a félreértés tisztázódott, 
joggal kérdezhetjük, hogy akkor mégis 
mikor vehetjük át újra az irányítást a cir- 
kuszi akrobatákat megszégyenítően moz- 
gékony perzsa herceg felett. Nos, a kiadó 
hivatalos állásfoglalása szerint a közeljö- 
vőben biztosan nem. 


NEM KAPTAK 
KITÜNTETÉST 


Nemcsak a Ubisoft tett rendet a 
brandjeit tartalmazó képzeletbeli 
fiókban, hanem az Electronic Arts 
is. A kritikusok és a játékosok 

1. körében egyaránt kevés szeretetre 
elt Warfighter után meghatározat- 
, lan ideig felmentik a szolgálat alól 

" a Medal of Honor katonáit. Rotáció 
" helyett a fennmaradó lövöldözős 
címeik (például a Battlefield, a Bad 
Company, az Army of Two) éven- 
kénti megújulására számíthatunk a 
Call of Duty mintájára. A kivérezte- 
tett franchise-ok pihentetése nem 
rossz ötlet, de a sorozatgyártás 
felpörgetése még visszaüthet. 
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ZT HINNÉ AZ EMBER, HOGY jót jelentett: valami csoda történt, 
A REPTÉREN HAJNALI és 50 perc múlva elkezdtünk gurulni. 
NÉGYKOR ALIG VANNAK. 


PLÁNE AKKOR, AMIKOR SZAKAD A 
HÓ, ÉS CSAK MINDEN HARMADIK Párizsban olyan hideg volt, mikor kiszáll- 
JÁRAT KÉPES ELINDULNI. ELÁRU- tam a repülőből, hogy majdnem kifagy- 


LOM: EZ NEM ÍGY VAN. tak a szemeim. Fel a buszra, még más- 
Amikor megérkeztem Ferihegyre, alig fél óra a városig, majd még egy óra 
fértem be a terminálba. Persze ezek ap- metrózás, tényleg izgi lett a vége. 

ró kellemetlenségek ahhoz képest, ami A belvárosban az utolsó pár száz 

kint fogadott a betonon: igazi sötét té- métert már gyalog tettem meg, 

li hajnal, szűnni nem akaró hóesés, egy így megnyugodva konstatáltam, 
csomó nyugtalan utazó egy alig fűtöt hogy azért ott melegebb van, 
repülőgép mellett. De mindez megér- mint a reptéren volt. Az Ubisoft 

te, mert tudtam, hogy egy olyan exklu- Kanadából repítette ide a játék ( 
ZzÍv programra vagyok hivatalos, amilyen- kreatív csapatát, akik megmu- 

re csak nagyon kevesen: kipróbálhatom tattak két pályát a játékból, el- 

a Splinter Cell: Blacklist eddig elkészült mondták a program alapvető 

pályáit, és beszélgethetek a játék készí- technikai részleteit, és bemutat- 
tőivel... a magyar újságírók közül egye- tak menürendszert, játékmecha- 

dül. Nem voltunk sokan európai mér- nikát és mindent, ami eddig el- 

cével sem, mindössze két tucat tudósí- készült. Augusztus 20. a megje- 

tó kapott erre lehetőséget Párizsban, a enés, bár ezt konzekvensen csak 
legszigorúbb szabályokat lefektetve: ti- ,tervezett megjelenésnek" hívják. 

los fényképezni, tilos videózni a játékró A helyszín egy kis utcában van, kí- 
bármit, tilos a megadott időpont előtt ír-  — vülről egy hivatal bejáratára emlé- 

ni bármit, tilos beszélni róla szakújság- keztet. Két biztonsági őr dohányzik, 
írónak, kommentelni fórumon, blogotírni és rettentően figyeli, hogy ki akar oda 
róla. Mintha az új Star Wars-film lenne... bemenni, de valljuk meg őszintén: nem 
A sötétében felszálltam a gépre, és na- is lenne igazi Splinter Cell-esemény, ha 
gyon reménykedtem benne, hogy a tér- nem lenne kicsit túlbiztosítva. Szerencsé- 
dig érő hóban a hókotrók tisztán tudnak re az ajtó mellett egy nagy plakát jelzi; 
tartani legalább egy felszállópályát. Ne- hogy itt kell bemennem, ami azért sze- 
kik sikerült, de a párizsiaknak nem, így rencsés, mert legutóbb Lon- 

5:00-kor kaptuk az infót, hogy a foga- donban egy hasonló- 

dó reptér miatt laza 60-80 percet kell an titkos esemé- 

a gépben várakoznunk, legyünk türel- nyen sikerült 7 

mesek. Oké-oké, csak így le fogom kés- minden 

ni a bemutatót! Eleve késve szálltunk be, gondolko- 

most pedig az isten tudja, mikor indulha- dás nél- 


tunk. Épp készültem elaludni, amikor a kül besé- 
jégtelenítő dübörgése ébresztett fel, ami tálnom 
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az első, Sony-kékre világított ajtón, ami egy 
műkörömszalon volt a maga high-tech hangu- 
latával. Én meg kerestem a Vita-bemutatót... 
Számomra kevésbé volt vicces, mint a szalon- 
ban dolgozóknak. 


AZ EVENT 
Belül ennél nem is lehetne puritánabb. Nyilván- 
valóan valami klubként üzemel éjszaka, mert 
nincsenek asztalok és székek, csak egy ruha- 
tár, csomó tévé és egy DJ pult. És pont ezért 
viszonylag könnyen meg lehet világítani min- 
denféle színnel, jelen esetben Splinter Cell- 
zölddel. A tévéken a játékból screenshotok 
vagy ingame-videók futnak, én pedig egészen 
pontosan kettőkor lépek be az ajtón, úgy- 
ia. hogy sikerült. 
Kabát lead, telefon elővesz, fényké- 
pezági elővesz, és már épp 
kezdenék kattint- 
gatni, amikor 
az egyik 


Vész esetén csak kérünk egy kis légitámogatást, 
és már robban is az utunkat álló fal 


,badigard" a maga morcos stílusában odadör- 
mögi, hogy nem készíthetek olyan fotót, amin 
a játék bármelyik része látható. Menü, in game 
ind-mind szigorúan titkos még. Odaadom a 
kamerát és mosolygok... mert a terem tele van 
oszlopokkal, és minden oszlop mögött nem áll 
ám ember, tehát majd szépen a telefonommal 
takarásból fogok lopva fotózni, mert ha mást 
nem, legalább a helyet meg akarom mutat- 

ni belülről. 
Fontos ilyenkor, hogy nem akarjuk mi újságírók 
becsapni a szervezőket, és kiszivárogtatni fotó- 
kat vagy infókat azelőtt, hogy ez hivatalosan is 
megengedett, de néha kicsit túlzásba viszik a 
tiltást. Játékképet nem csinálok, de fotózni fo- 
gok. Ha már videózni nem lehet... 
Aztán jön Patrick Redding rendező, és nekikezd 
a bemutatónak. Két tévé vibrál a terem köze- 
pén, minden elsötétül, és jön egy ,hangulatcsi- 
náló" film. Elég közhelyes, a terrorizmusról szól, 
és minden olyan agyonemlegetett klisé meg- 
jelenik benne, amitől a hideg kiráz: 9/11, Bush, 
Bin Laden és sok-sok robbanó célpont, lövöldö- 
ző katona. Annyira tipikus amerikai agymosott 
a tartalom, hogy kifejezetten ideges vagyok a 
végére. Aztán kezdődik maga az előadás. Egy- 
értelmű, hogy a fő vonal a terrorizmus, valós 
helyszíneken, a lehető legvalóságosabb megva- 
lósítással. 


TEAM WORK 
Sam Fisher már nem magányos harcos, hanem 
csapatvezető. Egészen pontosan a 4th Echelont 


ME. ) 7, MEN b Az odapisszegős módszer az ablákban 
irányítja, amit az előző részben menthetetlenül 


lógva is remekül működik 


§ "a 


J . SAM FISHER MAR NEM MAGANYOS  . 
HARCOS, HANEM CSAPATVEZETŐ. EGESZEN 
PONTOSAN A 4TH ECHELONT IRÁNYÍTJA, 
AMIT AZ ELŐZŐ RÉSZBEN MENTHETETLENÜL 
KORRUPTTÁ VÁLÓ 3RD ECHELON HELYÉRE 
HOZOTT LETRE AZ USA KORMANYA 
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korrupttá váló 3rd Echelon helyére ho- 
zott létre az USA kormánya. Sam sze- 
mélyesen az elnöktől kap felhatalma- 
zást erre a feladatra. Persze nem vé- 
letlenül: egy új terroristacsoport, a The 
Engineers elkezdte megunni az USA 
jelenlétét szerte a világban, és 
támadásokat hajt végre civil 
és katonai célpontok el- 
len. Fisher feladata fel- 
kutatni a sejteket, és 
egymás után szépen 
kiiktatni azokat. Egy 
4 többfős csapatot 
. . vezet, akik a külde- 
mad tések alatt techni- 
kai és humán támo- 
gatást is adnak. Ez 
vész alapvetően más fel- 
állás, mint eddig, hi- 
szen tényleg lehet 
04! támaszkodni a töb- 
at JN, e biekre. Egy speciáli- 
t san kialakított re- 
pülővel járjuk a vi- 


átt . b lágot és hajtjuk 
€w végre a misszió- 
kat, ez a mobil- 
bázisunk. Ennyit 
a történetről. 


Redding sokáig be- 
szélt arról, mennyire 
fontos nekik a rajongók vé- 
g leménye, én ezt sosem szok- 
j? tam elhinni, ettől függetle- 
nül állítja: az új játék rengeteg 


olyan ötletet tartalmaz, ami fórumok- 
ról érkezett. Ilyen például az új katego- 
rizálás, amiből három verzió van: ghost/ 
panther/assault. 

A ghost verzióban nincs emberáldozat, 
csak az esetleges célpont. Bujkálva, rej- 
tőzködve csináljuk végig a játékot, ezt, 
gondolom, mindenki ismeri. Ami érde- 
kes, az a panther. Ez egyfajta elegye a 
mészárlós és bujkálós módnak. Lehet öl- 
ni, de csak észrevétlenül. Erre a játék 
vezető pályadizájnere azt mondta ne- 
kem, hogy ha konkretizálni akarom, a 
panther játékosnál az ellenfelek csak 
annyit érzékelnek, hogy a szobában hir- 
telen sötét lesz, majd amikor sikerül 
visszakapcsolni a villanyt, mindenki ha- 
lott. Remek példa... de akkor ki kap- 
csolja vissza a villanyt? Assault mód- 
ban pedig mindenkit leölsz, aki szembe- 
jön. Pont. 

Minden küldetés végén mindhárom stí- 
lust pontozza a játék, és amelyik a leg- 
több pontot kapja, olyan voltál legin- 
kább. Ez nekem kicsit fura, de majd 
meglátjuk a gyakorlatban, mit is jelent 
ez, sajnos még nem volt egyértelmű a 
bemutatón. Természetesen a lelkes ké- 
szítők ezen a ponton egy emberként jel- 
zik, hogy a panther a legtutibb mind kö- 
zül, mert abban mindent lehet. Oké. 

A küldetések után pénzt kapunk a tel- 
jesítményünk alapján, amit a harci cuc- 
cunk upgradjeire költhetünk. Gyakor- 
latilag mindent pimpelhetünk, még a 
minket szállító repülőt is, ami példá- 


ul felturbózva egészen konkrét radarké- 
peket ad a helyszínekről, a körülöttünk 
mozgó emberekről. Vehetünk például 
egy kis repülő kütyüt is, egy drónt, ami- 
vel berepülünk egy szobába, és jól meg- 
nézzük, mi van odabent, mielőtt betör- 
jük az ajtót. Nem rossz, bár nekem kül- 
detés közben kicsit macerásnak tűnik. 


Nincs menürendszer, a mobilbázisun- 
kon lehet egy SMI (Strategic Mission 
Interface) asztalon kiválasztani, épp 
merre mennénk. Ez tök jó, minden itt 
van. Vannak single player küldetések, 
vannak coop és multi feladatok. Kifeje- 
zetten az volt a cél, hogy nonlineális le- 
gyen a játékmenet; minél több küldetést 
csinálunk meg, annál több lesz választ- 
ható. Egy nagy interaktív térkép ez, ami 
a Microsoft Surface asztalára emlékez- 
tet. Ennyit a technikáról és a tartalom- 
ról. Ezután még egyszer felhívták min- 
denki figyelmét, nehogy fotózni merjen, 
mert bizony jön maga a játék. 

Az első pálya Bengáziban játszódik, 
egy líbiai informátort kell kimenekíte- 
ni. Klasszikus helyszín, napsütés, lapos 
tetők, alacsony házak egymáshoz épít- 
ve és rengeteg konyharuhás terroris- 
ta. A környezet szép, a mozgás is az, a 
látvány szintén rendben van. Jön Sam, 
bujkál és lopakodik. Látszik, hogy a já- 
ték rendezője ezerszer végigjátszotta a 
pályát, tehát nem lehet meglepni. Per- 
sze ennek az ellenkezőjét bizonygatja, 


William West vezető pályatervező: 


de nem hiszünk neki. Állítólag minden alka- 
lommal másképp viselkednek az őrök. Ez nincs 
így, de majd csak később tudom kipróbálni, 
amikor játszom a játékkal. Viszont tagadha- 
tatlanul hangulatos. Igazi Splinter Cell! 
Mindenki várja a shoot in motion pillanatot, 
ami végül annyiban különbözik az eddig 
megtagelt kivégzéstől, hogy menet közben is 
aktiválhatjuk, és így lépkedve végzünk az el- 
lenfelekkel, nem egy helyben állva. Jól néz ki, 
a mozdulatok ötletesen változnak ilyenkor, de 
azért annyira nem nagy szám ez, mint gondol- 
tuk. És természetesen csak akkor lehet ezt vá- 
lasztani, ha korábban a kellő módon támad- 
tunk meg valakit. Tehát a játék továbbra is 
kényszerít a lopakodásra. 


ÖLNI VAGY NEM ÖLNI 

Egyébként érdekes, hogy külön meg kell ad- 
nod, hogy ölni vagy kiütni akarsz. Ezt a fegy- 
verválasztásnál tudod beállítani bármikor a 
küldetés közben, ilyenkor a gombok az adott 
módnak megfelelően működnek. Legyél non- 
leathal módban, és csak leütöd az embereket, 
ha átállítod leathal módba, ugyanaz a mozdu- 
lat, csak a végén előkapsz egy kést, és elvá- 


god a torkát Ahmednek. Ennyi. Ez sem KOSSZ, a 


. MINT A 


és ami fontos: könnyen kezelhető. Féltem ki- 
csit attól, hogy baromi bonyolult, elképesztő- 
en nehézkes irányítás vár rám, de szerencsére 
nem ez volt a helyzet. Minden küldetésre ki 
alakíthatunk saját felszereltséget, ezek a kü- 
lönböző loadoutok. Aztán majd a pénzből egy 
re több és jobb loadoutjaink lesznek. ! 


ahol természetesen zuhog az eső. Egy elha- 
gyott ipari malomépületben vagyunk, alig 
látni valamit. Külön kiemeli a rendező, hogy 
kutyák is kerültek a játékba, leginkább azért, 
hogy kihívást nyújtsanak a profiknak is. 
Ugye, az ebek szag után mennek, nem lehet 
őket kikerülni, csak nagyon óvatosan, trükkö- 
sen. És tényleg, később, amikor majd játszom 
vele, egy rohadt dög buktat le az utolsó pil- 
lanatban. Érdekes módszer még az odasú- 
gás, amit a végleges játékban elvileg Kinect- 
szenzorral is meg lehet valósítani, tehát a 
szobában halkan suttogunk, hogy , hé", és az 
őr elindul felénk. Egyébként bőven megfe- 

lel erre a célra egy gombnyomás is. Micsoda 
hülyeség sugdosni a nappaliban, és különben 


sem gondolom, hogy rendesen hallja majd a aaz - 


ezt 


HITMAN 


Érdemes észrevenni, 
mennyire húz egymás felé 
akét nagy név, a Hitman 
és a Splinter Cell. Ahogy 


a 47-es ügynök elrejtheti az 
A második bemutató Londonban játszódik, a testeket, 


Fisher is képes erre. Mind- 
ketten átlátnak a falakon, 
mindketten gyakorlatilag 
ugyanazzal a lopakodós, 
vész esetén lelövős 
mozdulatsorral működnek, 
és bár a Splinter Cellből 
még hiányzik az átöltözés 
lehetősége, megtagelni az 
ellenfeleket teljesen azo- 
nos módon lehet mindkét 
játékban, még akkor is, ha 
az SC legújabb részében 
ezt mozgás közben is 
megtehetjük. Nyilvánva- 
lóan egy központi mecha- 
nizmus felé húz mindkét 
játék, ami nem feltétlenül 
baj. Ki tudja? 


gép ezeket. Pláne, ha nem vagyunk egye- 
dül. Szóval itt is végignézzük a pályát, lá- 
ár jól sikerült ütést és szúrást, majd 


. tunkp 
. — villanyok fel, és mehetünk a saját gépeink- 


ez játszani. 
új 


HAM WEST 

retnék elárulni valamit: kevés nehezebb 

. dolog van, mint úgy tesztelni egy játékot, 
hogy a készítők mögötted állnak, és nézik 


. minden léptedet. Pláne úgy, hogy elképzelé- 


sed sincs a gombkiosztásról. Az elején gya- 
korlatilag egy ablakon nem tudtam kiug- 
rani, miközben mögöttem kuncogott a fél 
Ubisoft. Aztán persze belejöttem, és amikor 
rákérdeztem, hogy miért sétálnak minden 
alkalommal pontosan ugyanarra az őrök, 
akkor már nem kuncogtak annyira. Az- 

tán odalép hozzám az egyik arc, és kedve- 
sen jelzi, hogy itt le kéne feküdnöm a föld- 
re, mert különben a kutya meglát, és elkezd 
ugatni. Mire én: 

- És te pedig vagy...? 

- William West. A pálya vezető tervezője. 
- És mit tervezel pontosan? Ezt sosem tud- 
tam. 
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INTEÉRJU 
Patrick Reddinggel, 
a játék rendezőjével 


GameStar: Hogy lettél újra Clancy-játék rendező? Ha jól emlékszem, már 
csináltál egy Splinter Cellt, ugye? 

Patrick Redding: Igen, már a Conviction is az enyém volt, de ott csak a coop részt 
rendezhettem. Nagyon szerencsésnek mondhattam magam akkoriban, mert az a 
rész produkciós szempontból nagyon zavaros volt, végül valahogy a kreatív pro- 
ducer engem kért fel, ennyi. Komoly és erős elképzelésük volt mindenről. Akkor a 
Ubisoft Montrealnál dolgoztam, pillanatok alatt kellett 60 embert összerakni a pro- 
jekthez, és végül én kaptam a lehetőséget. Teljesen last minute ötlet volt az egész. 
Ez a remek a Ubisoft Montrealnál, ha kell, pillanatok alatt nagyon komoly tudású 
csapatot tudnak összeszedni. Remek élmény volt, s amikor most elkezdték összeál- 
lítani a torontói irodához az embereket, én kaptam a lehetőséget megint, de most 
már a single player módra. Egyébként kifejezetten cél volt, hogy olyanok csinálják a 
Blacklistet, akik már dolgoztak Splinter Cell játékon. 


GS: Amikor egy ekkora címet kell rendezni, ráadásul a fő vonalat, az egy- 
személyes játékot, mennyire van nagy nyomás rajtad? Izgulós vagy, vagy 
teljesen nyugodtan tudod meghozni azokat a döntéseket, amelyeket meg 
kell? 

PR: Őszinte leszek. A Conviction nagyon jól sikerült, és büszkék voltunk rá, ugyan- 
akkor mindenkinek volt a csapatban egy titkos listája egy csomó dologról, amit meg 
akartunk csinálni, de nem maradt rá idő. Teljesen jól érzed, nagy rajtunk a nyomás, 
határidők, üzleti tervek... 


GS: Nem, nem... Én arra a fajta nyomásra gondolok, amit a játék történel- 
me miatt érzel. A klasszikus ,jajaj, nehogy pont én szúrjam el" érzésre. 
PR: Na, ha azt a fajta nyomást nem érzem majd, aznap hagyom abba. Erre szüksége 
van mindenkinek, mert ettől lesznek jobbak és jobbak a játékok. Szükséged van rá, 
hogy nagy és kemény elvárások legyenek, mert ez motivál. Engem mindenképpen. 
Ebben talán a világon a legjobb a Ubisoft. Itt tényleg mindenkinek megvan a lehető- 
sége arra, hogy fejlődjön, adottak az erőforrások olyan fejlesztésekhez, melyek nem- 
csak a mi játékunkat, de talán az egész gamingvilágot előbbre viszik. Szabad kezünk 
van kockáztatni, szabad kezünk van új irányba indulni, ha kellően hiszünk abban, 
hogy ez a terméket is jobbá teszi. És ezzel a fejedben különösen érzed, hogy ,na, 
megkaptam mindent, minden adott volt, ha elszúrom, arról csak én tehetek". Ráadá- 
sul a Ubisoft Toronto új fejlesztőcsapat, és az első igazán nagy névnek tényleg jónak 
kell lennie. Szóval nyomás van, de ez inkább inspirál, mint megbénít. 


GS: Mennyire vagy elégedett eddig a játékkal? Sok eredeti ötletről kellett 
lemondanod, vagy nagyjából azt látod, amit másfél éve megálmodtál? 

PR: Ami augusztusban kikerül a polcokra, nagyon-nagyon közel van ahhoz a játék- 
hoz, amit anno első alkalommal bemutattam a vezetőknek, mint koncepció. Persze 
végül minden játékban benne marad egy kis ,még ez jó lenne, még az jó lenne" ér- 
zés, de végül lejár az idő, és ami addig nem készült el, az nem készült el. 

Ne feledd, hogy végül olyan játék kell, ahol a játékosok nem a te öncélú ötletárada- 
todban úsznak, hanem egy átgondolt és átlátható rendszert kapnak, amit könnyen 
megértenek és élveznek. Végül mindig van egy-két küldetés, helyszín vagy szereplő, 
esemény, amit ki kell dobni. Priorizálni kell és kész, és ez tulajdonképpen egészséges. 


GS: Melyik ötletedre vagy a legbüszkébb azokból, melyek végül benne is 
maradtak a Blacklistben? 

PR: Ezt nagyon nehéz megmondani. Eleve megválaszolhatatlan, mert hónapról hó- 
napra változik a kedvenc pályám. Van egy ötletem, imádom, és nagyon jól sikerül, 
aztán egy másik pályát annyira jól megcsinálnak a tervezők, a grafikusok és a prog- 
ramozók, hogy azonnal beleszeretek, és az lesz az új kedvencem. Számtalanszor je- 
lentettem ki, hogy ,igen, ez a legjobb rész a játékban", aztán valahogy mindig jött 
jobb és még jobb. Ez egyébként fantasztikus érzés... A produkciós csapat folyamato- 
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san emeli a színvonalat, én meg csak kapkodom a fejem. Végül ennek egy fantaszti- 
kus játék a vége. Nekem a legnagyobb öröm végül ezt a sok ötletet egyben látni, in- 
tegrálva és egymáshoz kapcsolódva, amikor egy egészet alkotnak. Egykori vágyak, 
teóriák, elképzelések megtestesülnek a játékban a szemed előtt. 


GS: Tehát akkor úgy érzed, kész a játék... 

PR: Ezt sosem érzem, és szerintem ezzel mindenki így van. Mindig eszembe jut még 
valami, amin érdemes lenne változtatni, de szerencsére van határidő, az a legvé- 
ge, ott el kell engedni. A Blacklist csapata különösen sok extra időt kapott a políro- 
Zásra, a végső apróságok helyreillesztésére. Amikor eldöntjük, hogy oké, most zár- 
juk le tartalmilag, akkor kicsit mindenki szomorú, de büszke is. Biztos, hogy most is 
így lesz. A Ubisoft nagyon jól kezeli ezt, különösen a prémiumkategóriás címeknél. 
Mennyire jó lett a Far Cry! Annyi időt kapsz, amennyit szeretnél, mert ők is fontos- 
nak tartják, hogy tényleg jó legyen a végeredmény. 

Komoly különbség lehet játék és játék között pusztán egy-két extra hónapnak kö- 
szönhetően. Elképesztően sokat számít ez a fajta elkötelezettség. 


GS: Mennyire befolyásol a tartalom kialakításakor a nyilvánvaló kapcso- 
lat az aktuálpolitikai eseményekkel? Nem tartotok attól, hogy néhol túl- 
húzzátok, és konkrét probléma lehet a túl könnyen beazonosítható és ka- 
tegorizált ellenfelek miatt? 

PR: Ez mindig nagyon nehéz a Clancy-brandeknél. Annyira valós eseményekre épül, 
és tényleg az igazi világban játszódik, hogy ha másért nem, a hitelességért elké- 
pesztően figyelni kell mindenre. A fegyverektől kezdve a stratégiai feladatokon, a 
kommunikáción át a történelmi hitelességig. És mivel Fisher a világon mindenhol je- 
len van, tudnunk kell, hogy néz ki egy stoptábla Líbiában vagy egy ajtókilincs Ró- 
mában. Nem lehet mellényúlni, és ez nagy nyomás a grafikusokon és mindenkin, aki 
ezért felel. 

Az első nap meghoztuk azt a döntést, hogy a játék semmilyen bonyolult, hipotetikus 
elméletet nem vet fel, hanem kifejezetten a világ jelenlegi állapotából indulunk ki a 
terrorizmussal és az USA pozíciójával kapcsolatban. Persze egy kicsit mindenen na- 
gyítottunk, azt próbáltuk modellezni, mi lehet a következő szintje a terrorizmus hul- 
lámának, innen merre indulna el egy ilyen szervezet, ha erre lenne lehetősége. Mi- 
lyen lenne egy eléggé fenyegető merényletsorozat ahhoz, hogy a visszavonult Sam 
Fisher is visszatérjen, és újra nekiálljon felkutatni, kiiktatni ellenfeleit. Szerencsére 
az sem bénított minket, hogy jelenleg velünk együtt filmek, sorozatok, képregények 
mind-mind ugyanebből a környezetből táplálkoznak. 


GS: Végül nagyon kíváncsi lennék a véleményedre az iskolai lövöldözések- 
játékok párhuzammal kapcsolatban. Ritkán tudunk olyasvalakit megkér- 
dezni erről, aki nem egy harmoncszor megszűrt sajtóközleményt küld el 
nekünk. Te, mint a rendezője egy ilyen játéknak, hogy éled meg ezeket a 
támadásokat? 

PR: Hivatalosan erről valószínűleg nem nyilatkozhatok, de mint magánszemély is 
nehéz úgy elkezdeni beszélni a témáról, hogy ne érezd mentegetőzésnek. Pedig a já- 
ték is csak egy médium. Csak abban különbözik a többitől, hogy interaktív. A játé- 
kok pedig semmi másról nem szólnak, csupán választásokról. És azt gondolom, hogy 
ha van egy médium, ahol a játékosok döntéseket hozhatnak, kipróbálhatják magu- 
kat, és tanulhatnak döntéseik hatásából, csak jobb és minden tekintetben egészsé- 
gesebb emberek lesznek. 

Valószínűleg azért kapjuk mi a legtöbb kritikát, mert akciójátékot készítünk, és min- 
den hozzánk hasonló cím ugyanezt kapja. Valószínűleg minél többféle játék lesz, an- 
nál inkább tompul a negatív hangok éle. Ha már nem a lövöldözéssel azonosítják a 
játékokat, akkor kevesebb embernek ugrik majd a videojáték be mint támadandó 
médium. A vádak jelenleg lusta vádak, egyszerűek és meggondolatlanok. Majd ha a 
maga a médium felnő, az emberek is másképp állnak hozzá. 


Patrick Redding rendező: 


- Én felelek a kinézetért, a hangulatért. Ne- 
kem kell kitalálni, hogy milyen látványvilágot 
szeretnénk, de ami talán a legfontosabb: ne- 
kem kell kialakítani azokat az útvonalakat, 
amelyeket bejárhat a játékos. Az én felelős- 
ségem, hogy minden szobából, ahova beme- 
gyünk, legyen kijárat. Ne kerülhessünk olyan 
sarokba, ahonnan nem tudunk kijönni, ne es- 
hessünk gödrökbe, lyukakba. 

Azonnal letettem a kontrollert, szépen feláll- 
tam, bemutatkoztam, és nekiestem szegény 
arcnak, pedig látszott, hogy nem feltétlenül 
azért van itt, hogy nekem válaszolgasson. 

- Mesélj még... mi ebben a legnehezebb? 

- Azt kitalálni, hogy merre és hol vannak az 
alternatív megoldások. Alapból minden pá- 
lyán legalább három módon szeretném, ha 
végigmehetnének a játékosok. Persze nem 
baj, ha van ezen kívül több is, de hidd el, ezt 
is kemény munka kitalálni. És ezeknek ter- 
mészetesen kell megjelenniük a játékosok 
számára. Hiába találok ki egy tökéletes út- 
vonalat egy pincéből, ha a gamerek hosszú 
percekig keresik, és végül elmegy a kedvük 
az egésztől. 

Én még kérdezném tovább, de látom, hogy 
nagyon nézi a szoba túlsó felét. Neki (mint 
utólag megtudtam) leginkább az volt a fel- 
adata, hogy figyelje, az újságírók mit hogyan 
oldanak meg. Ebből állítólag sokat lehet ta- 
nulni, még utólag ilyenkor sok mindent meg- 
változtatnak a végleges játékon. Nincs időm 
megköszönni a nyitottságát, már rohan át 
egy másik géphez, ahol nyilvánvalóan valaki 
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nagyon küszködik, mert dühösen rángatja a i ij 
kontrollert, majdnem kiejtve a kezéből. Be. , 
- - 4 í Lá a . a 
HATASSAL VAGYOK RA . d 
Játszom tovább, és megállapítom, hogy a h ; 
Blacklist elképesztően jó. Merem állítani, hogy f 
az eddigi legjobb Splinter Cell lehet, ha befeje- 
zik augusztus 20-ra. Pont ezért játszottam ve- 
le jó másfél órát, és borzasztóan fáj a szívem, 
hogy nem tudok többet mutatni, de sajnos ilyen 
szabályok ezek. Majd lassan egyre több videó 
lesz elérhető, egyre több fotó kerül ki mindenfe- 
lé a netre. a 
A játék kivesézése után leültem a rendezővel kicsit 
beszélgetni. Jó arc volt, és még akkor sem hördült 
fel, amikor az iskolai lövöldözések és a játékok " 
kapcsolatáról kérdeztem. Aztán ők elmentek va- 
csorázni, én meg vissza a hotelbe írni. 
Másnap pedig a metrón a reptér felé azon 
gondolkodtam, mit is szóltok majd ehhez, és 
vajon mennyire mondtak igazat a fejlesz 
tők. Vajon hány pálya van tényleg kész, és 
mennyit terveznek épp most? És meny- 
nyire számít a véleményünk? Tény, hogy 
rögtön a prezentáció után mindenkit ki- 
kérdeztek, és mind rettentően jegyze- 
teltek. Lehet, hogy tényleg befolyásol- 
tam a következő Splinter Cell játékot? 
Azért az szép lenne. Szóval ilyen gon- 
dolatok repkedtek a fejemben, túl so- . 
káig nem jutottam, mert leült mellém di § s 77 


egy fickó egy tangóharmonikával, és el- i , "5 AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


kezdett zenélni. Hiába... ez Párizs. 
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AAA a böngészőben - szerintünk Flash 


UBISOFT BLUE BYTE 
JÖNGÉSZŐS JÁTÉKOK 
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UDJUK, HOGY MIRE GONDOLTOK 

MOST: HA EGY JÁTÉK INGYENES, 

RÁADÁSUL EGY INTERNET EXP- 
a LORER IS KÉPES KIHORDANI LÁBON, 
AKKOR ITT BIZONY NINCSEN SEMMI 
LÁTNIVALÓ, HALADJUNK TOVÁBB. Be 
kell, hogy valljam, én is hasonlóan gondolkodtam 
a német Blue Byte-ban tett látogatásunk előtt, 
de most, a nyugati bölcsességgel a mellényzse- 
bemben már kevésbé vagyok szkeptikus. 
A Ubisofthoz tartozó Blue Byte mára egész 
Németország legnagyobb fejlesztőstúdiójá- 
vá nőtte ki magát, több mint 200 szorgos 
umpalumpa sürög-forog a Snitzelhoffergan 
genzeitelschmidt utcai főhadiszállásukon. A 
The Settlers Online 2010-es sikere (ami több 
játékost mozgatott meg, mint az összes do- 
bozos változat együtt) után rájöttek, hogy 
nekik nagyon fekszik ez a free-to-play böngé- 
szős móka, és rögtön három másik kultikus 
stratégiajáték flashes verziójának hegeszté- 
sébe fogtak. 
Mire ezt olvassátok, az Anno Online bétájá- 
ba már biztosan belepakoltatok pár órát, to- 
vábbá a Silent Hunter Online és a Might and 


Magic Heroes Online is hamarosan tesztelhe- 
tő fázisban lesz. 


ANNO ONLINE - FARMVILLE 
FELNÖTTEKNEK 

Gondoltuk mi, mielőtt nekiültünk a játéknak, 
de nem sokkal később két dologra is rá kel- 
lett ébrednünk. Először is az 1998 óta fu- 

tó sorozat online verziója lényegesen komp- 
lexebb és szebb, mint holmi facebookos gye- 
rekjáték, másodszor pedig ránk bízni egy 
várost hatalmas hiba lenne. 

A városépítős stratégiajáték Flashben ki- 
csivel talán még jobban is néz ki, mint a pár 
éve megjelent dobozos Anno 1404. Közép- 
kori városunk építgetését egy kihalt szige- 
ten kezdjük, és ha ügyesek vagyunk, pár hó- 
nap (igen, hónap) kemény munkával kolo- 
nizálhatjuk a felét. Persze nem csak a szép, 
szimmetrikusan elrendezett épületek számí- 
tanak, a bennük lakó umpalumpák minden 
igényét is ki kell elégítenünk, illetve itt nincs 
mindenféle pénz-cheat, úgyhogy a pénzügye- 
inkre is oda kell figyelnünk. Ha már sikerült 
egy kisebb várost kiizzadnunk magunkból, 


akkor indulhat a cserebere a többi játékos- 
sal, vagy akár más szigeteken is elkezdhe- 
tünk építkezni. 

A Blue Byte-nál mutattak egy, már előreha- 
ladott állapotban lévő várost mind a 120-fé- 
le épülettel, kőházakkal és különböző nyers- 
anyagok termesztésére specializált szigetek- 
kel. Volt egy, amin csak kendert nevelgettek, 
az ott élő telepesek tűntek a legboldogab- 
baknak. A mikrotranzakciós rész még nem 
volt kész, amikor kipróbáltuk a játékot, de a 
játék brandmenedzsere azt mondta, hogy a 
játék minden része elérhető lesz az ingyenes 
játékosoknak is, fizetni csak annak kell, aki 
fel akar gyorsítani egyes folyamatokat, vagy 
azonnal kell neki valamilyen nyersanyag. 


SILENT HUNTER ONLINE 

"Ez egy AAA SSS játék, ami F2P... és bön- 
gészős" - mondta a Silent Hunteren dolgo- 
zó csapat brandmenedzsere (ingyenes AAA- 
kategóriás Submarine Simulation Strategy). 
Ezzel lényegében össze is foglalta, hogy mi- 
ről van szó: a tengeralattjárós stratégiajá- 
tékok királya a böngészőkbe költözik, ahol a 


sorozat több millió rajongója ingyen játszhat 
kedvencével. 

A játékban egy második világháborús német 
flottát irányítunk, és az atlanti térség feletti 
teljes uralomért harcolunk. Kicsit félelmetes, 
amikor német akcentussal beszél valaki arról, 
hogy milyen taktikával nyerhetjük meg a har- 
madik birodalomnak a háborút, de ezen most 
lendüljünk túl. 

Hangsúlyoznunk kell, hogy ez a játék nem me- 
zítlábas gamereknek készült. Amikor meglát- 
tuk a fedélzeti képernyőt, és gyorsan felmér- 
tük, hogy már itt több szám van, mint az ösz- 
szes eddigi matekfüzetünkben összesen, csak 
arra tudtunk gondolni, hogy a Silent Hun- 


Ebben benne van egy 
hónap kemény meló 


tert bizony a legelvetemültebb stratégiajáté- 
kosoknak hegesztették. Persze van azért se- 
gítségünk, a képernyő tetején sorakozó tisz- 
tek mind azért vannak, hogy akik egyszerűek, 
mint egy barlangrajz (én), azok is képesek le- 
gyenek kilőni egy torpedót vagy elfordulni 
balra anélkül, hogy deriválniuk kéne - fejben. 
Nagy hangsúlyt fektettek a fejlesztők a négy 
fővel tolható kooperatív többjátékos módra, 
minden küldetést végrehajthatunk egyedül és 
csapatban egyaránt, hogy megbolondítsuk a 
hardcore stratégiát egy kis taktikai harccal. 
Néha bizony szükség is van a segítségre, mert 
minél több területet foglalunk el a térképen, 
annál kíméletlenebb lesz az MI: mindent elkö- 
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C Grin 
, MI magunk c sem 
MET hogy lehet-e a Heroes 
eroest csinálni. Aza 


. Játék ÉGYSZErŰÉT. tül jő volt." 


THE 
SETTLERS 


A Blue Byte-ot eddig 
leginkább a The Settlers 
sorozatról ismerte a 
játékvilág. Amellett, hogy 
a városépítős RTS első 
része már a világ legtöbb 
országában legálisan 
fogyaszthat alkoholt, 

az 1993-as indulás óta 
kilenc dobozos és egy 
böngészős játékot tudhat 
a portfóliójában. A The 
Settlers széria osztatlan 
sikert aratott a játékosok 
körében, a The Settlers 
Online mégis több 


játékost vonzott magához, 


mint a korábbi epizódok 
összesen. 


vet annak érdekében, hogy visszafoglalja az el- 
hódított részeket. 

Tengeralattjáróinkat és a rajta lévő tiszte- 

ket természetesen fejlesztgethetjük, és akár a 
flottánkat is bővíthetjük. Mi magunk veszély- 
telenek voltunk, mint egy Enya szám; fél óra 
kemény munkával sikerült elsüllyesztenünk 
egy fegyvertelen hajót, amit egyébként csak 
megfigyelni kellett volna. 

Az alapján, amit eddig láttunk, a Blue Byte- 
nak sikerült majdhogynem maradéktalanul át- 
ültetnie a Silent Huntert a böngészőinkbe, 
megtartva mindazt, amibe a sorozat rajongói 
beleszerettek, és kiegészítve pár noob-barát 
funkcióval. A pénzes részével kapcsolatban itt 
is csak annyit tudunk, hogy minden funkció el- 
érhető lesz az ingyenes felhasználóknak, csak 
az utazás sebességét és a fejlődés menetét le- 
het majd segíteni egy kis ráfordítással. 


IEROES ON 


Ha z a közedbén tártód fi az saga ege 
a Heroes-sorozatot nyilván nem kell bemu- 
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Te legyőzöd a fát, én addig ráme- 
gyek a szárnyas macskára 


tatnunk neked. Igaz, ez egy ingyenes, mikro- 
tranzakciókkal fűszerezett böngészős változat, 
ahol sok-sok más játékos is rohangál a pályán, 
de az élmény, a stratégia, a zene és a körök- 

re osztott gyönyör rég nem látott cíimboraként 
üdvözöl. Történetében a Heroes VI és az V kö- 
zött helyezkedik el, szóval nem kell félnünk va- 
lami félresikerült spin-offtól, ami egy életre ki- 
ábrándítja a Heroes III-on edzett szívünket. 

A játékot vagy egy Heaven, vagy egy Necro 
hőssel kezdjük, de az ígéretek szerint további 
frakciók is helyet kapnak majd a játékban. Ele- 
inte csak egy magányosan kóborló badass va- 
gyunk, aki egy remekül kidolgozott pályán sza- 
ladgál össze-vissza, és gyilkolja az NPC-ket, de 


Vittorio 


később - amit sajnos nem láttunk a demóban 
- foglalhatunk magunknak várat is, sőt, akár 
több hőst is toborozhatunk. A várak felépítésé- 
ről és konkrét szerepéről még hallgatnak a fej- 
lesztők, de a pletyka szerint fontosak lesznek a 
kooperatív többjátékos módban. 

A multi eleinte MMO-mintára, ,gyere haver, 
zúzzuk szét ezt a bosst együtt" alapon műkö- 
dik, később viszont, amikor majd ott ülünk a 
szétmaxolt hősünkkel, indulhat a kőkemény 
PvP. Legalábbis reméljük, mert a Blue Byte 
csak tervként emlegette a hőn áhított funkciót, 
ami egy LAN-partyn ugyanolyan fontos, mint 
az energiaital vagy az akkor 100 kilométeres 
körzeten kívül tartózkodó szülők. Szóval a kez- 


pet 

li 

JA 

BEL. 
a Ag 
f 


a es K 
hr ] 
Pr, ] 

6. ák 


KZTÉN é. 9 ő 
A [9 
jé ; 
? (és 1 
hul £ 
sé Ala 
§ 


J Fée. 
tar FT kt sé 
s ERÉG 38 
2. ke 
7 788 § 
ú 
4 


za ML ai 
-4 - 
b 99 
szé az 788 
et 24 Sb § 
fi 


A közveszélyes munkakerülés 1989.óta 
nem büntetendő Magyarországon. Kész 
szerencse, hiszen a böngészős játékok 
elterjedésével a börtönök is megteltek 
volna. 2010 májusában a Google logóját 
egy Pac-Man játékra cserélték, aminek 
következtében az emberek átlagosan 
36 másodperccel több időt töltöttek az 
oldalon. Ha a Google 504 millió egyéni 
felhasználója ezt az időt inkább munkára 
fordította volna, 120 millió dollár pluszt 
csinálhattak volna a világgazdaságnak. 
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jessze AA Nszzll At sea adast 


J J KÖZEPKORI VAROSUNK EPÍTGETESET 
EGY KIHALT SZIGETEN KEZDJÜK, ÉS 
HA ÜGYESEK VAGYUNK, PAR HONAP 
(IGEN, HONAPJ KEMÉNY MUNKÁVAL 


désnél maradnak az MI-szörnyek, de ez 
nem feltétlenül baj, hiszen a körökre - és 
még több körre - osztott bosscsaták bő- 
ven ellátják a játékosokat teendővel. 

A Might and Magic Heroes Online-ban 
benne van minden, amiért hosszú órák- 
ra képesek voltunk rágyógyulni a moni- 
torunkra, és ezek mellé kaptunk még egy 
igen ambiciózus többjátékos módot is, 
amit ha okosan kidolgoznak, egy új és iz- 
galmas irányba viheti el kedvenc soro- 
zatunkat. 


ÚJ TREND A PIACON? 

Biztosak vagyunk abban, hogy mindhá- 
rom játék könnyedén megtalálja majd 
kisebb-nagyobb bázisát, viszont fennáll 


Egy fegyvertelen teherhajót 
sikerült elsüllyeszteni 


KOLONIZALHATJUK A FELET 


a veszélye, hogy a mikrotranzakciók nél- 
kül lassan hömpölygő játékmenet soka- 
kat elijeszt. Reméljük, hogy ez nem így 
lesz, mert mind az Anno Online, mind 
pedig a Silent Hunter Online és a Might 
and Magic Heroes Online remekül kidol- 
gozott, innovatív ötletekkel telepakolt 
játékok, és sikerükhöz mérten egy egé- 
szen új irányba vihetik el a játékipart. 
Érdemes eljátszani a gondolattal, hogy 
ha most, 2013-ban bármiféle letöltés 
nélkül ilyen grafikai megoldásokkal és 
összetett játékmenettel megáldott já- 
tékokkal játszhatunk a böngészőnkben, 
akkor mi lesz még az évtized végéig. Kí- 
váncsian várjuk. HÜ 


Fejlesztések a bunkerben 
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A végtelenbe és tovább 
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KÁR HISZITEK, AKÁR NEM, VOLT 
OLYAN IDŐSZAK A JÁTÉKTÖRTÉ- 
NELEMBEN, AMIKOR MÉG NEM 
AZ FPS-EK VOLTAK A LEGMENŐBB ÉS 
LEGKERESETTEBB JÁTÉKOK. A 90-es 
évek elején az űrszimulátor jelentette a legsi- 
keresebb kategóriát, melyben kiemelkedő he- 
lyet foglalt el a Chris Roberts nevéhez kötő- 
dő Wing Commander. Óriási rajongótábort 
szedett össze a sorozat, ami számos folyta- 
tással és spin-offal örvendeztette meg a ra- 
jongókat. Aztán valahogy szép lassan lecsen- 
gett az aranykor, a kategória lassan a feledés- 
be merült. 


Kiadó Cloud 
Imperium Games 
Fejlesztő Behaviour 
Interactive 

Platform PC 

Röviden Ingyenesen 
játszható űrszimulátor, 
melyben egy komoly 
egyjátékos hadjárat és 


KICKSTARTER AZ EGYETLEN 

egy sandbox űr-MMO LEZERFEGYVER, AMIVEL 

is helyet kapott. NYERHETEK... 

Megjelenés 2014. Chris Roberts, aki vitathatatlanul minden idők 
tavasz egyik legtehetségesebb játéktervezője, hosszú 
PEGI 12 évtizedek óta vágyott arra, hogy feltámassza 
a műfajt. Sajnos a jelenlegi helyzetben a nagy 
kiadóknak eszük ágában sincs kockáztatni a 
dollármillióikat, csak olyan fejlesztésbe haj- 
landók pénzt pakolni, ami legalább tízszeres 
pénzt hoz vissza rövid időn belül (Call of Duty, 
Assassins Creed...). Chris tehát hiába házalt a 
terveivel, mindenhol elutasították. 2012-ben 


AR CITIZEN 


azonban elérkezettnek látta az időt arra, hogy 
megkerülve a nagy kiadók öltönyös-nyakken- 
dős üzletembereit, a nagyközönség elé tárja új 
elképzeléseit, vagyis megmutassa a világnak a 
Star Citizent. 
Az eredmény minden képzeletét felülmúlta, 
az eredetileg kitűzött cél 500 ezer dollár volt, 
ezt mindössze öt nap alatt elérte a kampány. 
A végére valami egészen elképesztő hajrát le- 
vágott, 100 ezer támogató 74 millió dollárt 
adott össze erre a nagyszabású vállalkozásra. 
Mielőtt azonban azt hinnénk, hogy ez túlsá- 
gosan sok pénz egyetlen játékra, nem árt, ha 
belegondolunk abba, hogy ebből bizony ren- 
geteg embernek kell fizetnie a bérét két-há- 
om éven keresztül. Pénz és paripa tehát van, 
nost már csak a csatát kell megnyerni. És itt 
jön a neheze... 


MIT KAPOK A PÉNZEMÉRT? 

Egy Star Citizen méretű fejlesztéshez vete- 
án fejlesztők is kellenek, de Chris korábban 
engeteg tapasztalt játékkészítő kisiparost is- 
nert meg. Két, azóta már megszűnt stúdi- 
óból toborozta a jelenlegi gárdát, az Origin 
Systems és a Digital Anvil számos fejlesztője 
dolgozik ismét egy csapatban. Ezek az embe- 
rek olyan zseniális játékok fejlesztésében vet- 


tek részt, mint mondjuk a Wing Commander, 
a Privateer, a Starlancer vagy a Freelancer. 
Elhiszem, hogy a fiatalabb generációnak ezek 
a nevek már nem mondanak semmit, de úgy 
kell elképzelni őket, mint mondjuk korunk Call 
of Dutyját. 
A fejlesztés jelen pillanatban négy különböző 
helyszínen folyik (általában a legnagyobb já- 
ékok így készülnek máshol is): Austinban fej- 
esztik a világűrt, illetve az abban repkedő űr- 
járműveket, Los Angelesben dogozzák ki a 
játékkoncepciókat, és itt történik az egyes 
komponensek összerakása is, a montreali iro- 
da felelős a szerverekért, illetve minden, nem 
az űrben játszódó cselekményért, Monterrey- 
ben pedig az egyéb grafikai munkákba segíte- 
nek be. A Star Citizen monumentalitására jel- 
lemző, hogy kezdéskor 100 csillagrendszerből 
fog állni az a rész, ahol a cselekmény zajlik, de 
ez később persze korlátlanul bővíthető. Össze- 
hasonlításképp megjegyeznénk, hogy az évek 
óta sikeresen működő EVE Online-ban kicsi- 
vel több mint 5000 naprendszert járhatnak 
be a játékosok. 


Hi 


SOUADRON 42 - HÍV A KÖTELESSÉG 
A Sguadron 42 alcím a Star Citizen egyik leg- 
fontosabb részét, az egyjátékos hadjáratot ta- 


A SIKERES VALLALKOZOK ELOSZOR MEG CSAK FEJLETTEBB 
VADASZOKAT ES TECHNOLOGIAT VEHETNEK AZ ELERT PROFITON, 
DE KESOBB MAR SAJAT CIRKALOKAT, ROMBOLOKAT, SOT 
HORDOZÓKAT IS VÁSÁROLHATNAK A FLOTTÁJUKBA 


karja. Ezt úgy kell elképzelni, mintha a 
Wing Commander sorozatot beépíte- 


vadászok, védhetü 


gálat. Az ismert ga 
faj, a vaduul tartja 
megrendszabályozr 
tásunk során. 


énk az Elite világába. Kedvünkre járhat- 
juk az űrt, kereskedhetünk, lehetünk fej- 
k békés kereskedőket, 
de amennyiben meguntuk már a nyugal- 
nas hétköznapokat, jöhet a katonai szol- 
axisokat egy idegen 


ettegésben, őket kell 
unk katonai pályafu- 


A játékban található társadalmi rendszer 
leginkább a Római Birodalomra emlékez- 


tet, a fő cél a polgá 


jog megszerzése. Ezt 


persze sokféleképpen elérhetjük majd, 


de a sikeres katonai 
polgárjog bezsebelé 


karrier egyenes út a 
séhez. Az alapkam- 


pány jelen pillanatban 50 küldetésből 
áll, de már tervezik az első, 16 küldetést 
tartalmazó küldetéslemezt, melynek ne- 


ve Behind Enemy Li 
tetszés szerint játsz. 


es lesz. A kampányt 
atjuk online vagy 


offline, nem szükséges internetkapcsolat 


ehhez a részhez. 


Azok, akik egyedül szeretnek harcolni, a 
gép által irányított társakat kapnak, de 


az igazi móka az les 


z, amikor hús-vér ba- 


rátaink ülnek a mellettünk lévő gépek- 


ben, és közösen robbantjuk atomjaira az 
ellenséges csatacirkálókat. 


Aki szerette a Wing Commander élősze- 

replős mozibetéteit (személy szerint nem 
voltam értük oda), az most csalódni fog, 

a költségvetés nem engedi, hogy ilyen fil- 
eken keresztül mesélje el Chris Roberts 
a történetet. Helyette viszont ott lesznek 
a CryEngine 3 Cinebox tooljával készített 
átvezető animációk, amelyek tökéletesen 
1 

A 


— 


egfelelnek. 
szinkronnal és a zenével viszont nem 
ukarkodnak, a hírek szerint tervben van 
öbb hollywoodi szinkronszínész alkal- 
azása. Az egyik ilyen szereplő Mark 

, Skywalker" Hamill, aki főszerepet ka- 
pott a Wing Commander harmadik ré- 
szében, és azóta számos videojátékban 
hallatta a hangját (többek között ő volt 
Joker szinkronja a Batman sorozatban). 
A játék zenéjét egy nagyzenekar adja elő, 
a minőség tehát garantált, nem fogunk 
csalódni. 
Magához a játékhoz a CryEngine legutol- 
só változatát licencelték a fejlesztők, állí- 
tásuk szerint csodát fogunk látni, amikor 


-n 


végre elkészül a végleges változat. Any- 
nyit már most tudunk, hogy az űrhajókat 
több százezer poligonból rakják össze, 


így a látványra ne 


lesz okunk panasz- 


kodni. A Star Citizen ízig-vérig PC-s játék 


lesz, a fejlesztők ál 
len, hogy valaha is 
dik generációs kor 


lítása szerint esélyte- 
megjelenjen a hete- 
zolokra. Mac és Linux 


változat azonban elképzelhető, a készítők 
között nagyon sokan esküsznek ezekre az 


operációs rendsze 


ekre. 


Nem minden játékos álma az, hogy beil- 


leszkedjen egy merev, katonai hierarchi- 
ába. Rájuk is gondoltak a készítők: kap- 
nak egy ócskavas hajót és egy maroknyi 
kreditet, aztán kilökik őket az űrbe, bol- 


doguljanak, ahogy 
csit durván hangzi 


tudnak. Ez elsőre ki- 
k, de a Privateerbe 


tökéletesen működött a recept, s nagyon 


meg lennék lepve, ha Chris Roberts elfe- 
lejtette volna, hogyan kell sikerre vinni a 
játéknak ezt a részét. 
Minden játékos maga dönti el, hogy mi- 


lyen úton kíván boldogulni: a kisebb hajó- 
kat fosztogatva vagy pont ezekre a kaló- 
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zokra vadászva. Érdemes azonban meg- 
fontolni, hogyan viselkedjünk az űrben; 
néhány kegyetlen rajtaütés a békés ke- 
reskedőkön, és máris nemkívánatos sze- 
mélyek leszünk a civilizált csillagrendsze- 
rekben. Fontos tehát a hírnevünk meg- 
őrzése, mivel az életben maradásunk 
függhet attól, hogy miként állnak hoz- 
zánk a játék nagyhatalmai. 

Akkor sincs azonban nagy katasztrófa, 
ha egy balul sikerült csatában elveszítjük 
a hajónkat, mivel minden hajóra, felsze- 
relésre és rakományra köthetünk bizto- 
sítást. Abban az esetben, ha skótok vol- 
tunk, és nem fizettük be a biztosítási dí- 
jat, bizony megy minden a levesbe, és 
zsoldosként kell összeraknunk magunk- 
nak az új kezdőtőkét. 

A sikeres vállalkozók először még csak 
fejlettebb vadászokat és technológiát ve- 
hetnek az elért profiton, de később már 
saját cirkálókat, rombolókat, sőt hor- 
dozókat is vásárolhatnak a flottájukba. 
Ezeknek a monstrumoknak saját vadász- 
kísérete és kiszolgáló legénysége lesz, 
szóval semmi akadálya, hogy idővel meg- 
vívjuk a magunk kis hódító háborúját. 


Először csak ember vezérelte űrhajókat 
irányíthatunk, de kereskedéssel, illetve 
zsákmányolással szert tehetünk idegen 
technológiát használókra is. 

A hajókra kötött biztosítások azonban 
csak a gépekre érvényesek, a pilóták vég- 
legesen odavesznek a hajó felrobbaná- 
sakor (hacsak nem volt mentőkabinunk). 
Ilyenkor egy távoli rokon veszi át a he- 
lyüket és a vállalkozásukat. A Star Citi- 
Zen NPC-i sem élnek örökké: ha egy hír- 
hedt kalózvezért kiiktató játékos neve 
bekerül a történelemkönyvekbe, a legyő- 
zött bűnözőt mások már nem kereshetik 
meg. Jön persze a helyére új, törvényen 
kívüliekből soha nem lesz hiány. 

A felfedezésre váró világokban az em- 
beri faj mellett számos idegen lény is 
megtalálható. A predátorokra hasonlító 
vanduulokról már esett szó, de ott van- 
nak még a teknősbékákra emlékeztető 
kalmárok, a xivjanok vagy a többiek (Krell, 
Tevarin, Banu). További idegen fajok 
megjelenése is várható, ráadásul az a já- 
tékos, aki először kerül kapcsolatba ezek- 
kel, bekerül a történelemkönyvekbe. A 
vanduulhordák rendszeres időközönként 


WING 
COMMANDER 
- A FILM 


Kevés olyan mozifilm van, amit nem bír- 
tam végignézni, de a Chris Roberts ren- 
dezésében elkészült Wing Commander 
film ezek közé tartozik. Annyira rossz 
volt, hogy félidőben fogtam magam, és 
kisétáltam a moziból, minek köszönhető- 
en a mai napig fogalmam sincs, hogy ért 
véget a történet (a Metacritic szerint 
21 pontot ér a film a maximális százból). 
A rossznyelvek szerint ez a film adta 
meg a kegyelemdöfést Freddy Prinze 

Jr. színészi pályafutásának; lehet benne 
valami. Amennyiben valami rejtélyes 
okból büntetni szeretnénk magunkat, 
nézzük meg, de legyen elérhető közel- 
ségben a távirányító végszükség esetén. 
Mi szóltunk. 


PRINZE JR. 
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A STAR CITIZEN ÍZIG-VÉRIG PC-S JÁTÉK LESZ, A FEJLESZTŐK 
ÁLLÍTÁSA SZERINT ESÉLYTELEN, HOGY VALAHA IS 


MEGJELENJEN A HETEDIK GENERÁCIÓS KONZOLOKRA 


megpróbálnak betörni valahol az embe- 
iség által ellenőrzött csillagrendszerek- 
e, ezek visszaverése szerverösszefogást 
igénylő esemény, melyben érdemes lesz 

részt venni. 


Van, akit a kufárkodás teljes mértékben 
kielégít, de a Wing Commander játékok- 
an mindig is az űrharc volt az, amit a 
eginkább szerettek a játékosok. Nem 
elejtette el ezt Chris Roberts, így külö 
igyelmet szentel annak, hogy az űrha- 
jók irányítását semmiféle kritikai vád ne 
érhesse. Alapvetően úgy tervezik, hogy 
az irányítás a lehető legegyszerűbb le- 
gyen, így egérrel, kontrollerrel vagy bot- 
kormánnyal is vezethetjük járműveinket. 
Azok, akik ennél egy kicsit többet akar- 
nak, kísérletezhetnek is az irányítással, 
a hajtóművek és a fúvókák cseréjével 
egyedi vezérlésű hajókat hozhatnak lét- 
re, sőt akár makrókat is készíthetnek a 
nagyobb mértékű automatizálás érde- 
kében. Kedvünk szerint dekorálhatjuk a 
pilótafülkét, és nagyon remélem, hogy 
esz lehetőség a valós életből vett fény- 
képeket kitűzni a műszerfalra, hogy sze- 
retteink még játék közben is szemünk 
előtt lehessenek. 


A támogatói progran 


ban résztvevők 


már idén betekintést kapnak a fejlesz- 


tésbe. Júniusb 


an az a 


yahajók han- 


gárjaiban bolyonghatnak, szeptem- 


berbe 
tikakü 
a többi 
decemberben 


a nagyobb ütközetek, a fegyve 


a repü 


tmi 
ogva 


ségtől 
mulnu 
be, 


kongó c 
k, mive 


gyobb flottát t 


ve komplett űrbázisoka 


is magunkénak 
melt 
juk a többi játé 


meg a Star Citizen gazdaságár 


jait. A játékoso 
ják a 


pedig űrbárok 
detéseket, és 
támogatóval. A ter 


isme 


indul a multis űr 


ilye 
éppen o 
kell 
sillagrendszereket 
NPC-k ezrei ugra 


hogy életet vigyenek a világba. 
Hosszú távon a 
ontosabb moti 
él gazdagabbak vagyu 


pénzsze 
váció a játékban. 


dunk üzemeltetni 


tudhatunk. Az i 


kosnak, így tere 
ak 


k maguk 


ak, m 
oknál 


zés lesz a 


k, annál na- 
és gyárakat 
t ter- 
javakat aztán jó pénzért eladt 
ntve 


befolyásolt 
keresletet és a kínálatot, 


ban nézegethe- 
rkedhetnek 
vek szerint 
ha 
zet és 
ési modell tesztelése. Sokan 
angot adtak aggodalmuk 
van akkor, ha vala 

kevés játékos var 
Chris szerint ilyenkor sem 


cés 


isze- 


üres- 


illet- 


at- 


alap- 
at- 


illetve 


megszabhatják az egyes termékek árát 


is. Komplet 


hatn 
fé 


e külső 
folyásolni. 


kis mikrogazdaságot hoz- 
ak létre, amit a fejlesztők semmi- 
ódszerrel nem kívánnak be- 


Mindez mibe fog kerülni? A játék meg- 


vásárlása u 


ke 
gye 
sa 
talm 
zato 


viszont perkálnur 


nyit. 


án egyetlen fillért sem 
izetnünk, mindent teljesen in- 
kapunk. Havidíj egészen bizto- 


nem lesz, de bizonyos extra tar- 


akért (kiegészítő küldetéssoro- 

k a Sguadron 42 kampányhoz) 

k kell majd valameny- 
Ugyanígy az egyedi kinézetet 


nyúj 
van), 


akarunk, 


ó tárgyakért (a szépségnek ára 
és persze akkor is, ha mindent 
de azonnal, illetve nem elég- 


szünk meg a csigatempójú fejlődéssel. 


Ham 


lő játék 
eddig lá 
megvan 


űrszi 
lunk 


isítatlan mikrotranzakcióra épü- 
esz tehát a Star Citizen, de az 
ottak alapján minden esélye 
arra, hogy forradalmasítsa az 
mulátorokat. Mi nagyon szurko- 
neki. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/star-citizen 
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WARS-JÁTÉK KÉSZÜL MAGYAR- 
ORSZÁGON, MÁR ÖNMAGÁBAN 
IS IGEN KELLEMES TEVÉKENYSÉG. Bár 
a flipper nem feltétlenül az a stílus, amiért 
egy X-Wing vs. TIE Fighter korszakot vissza- 
síró keményvonalas gémer hajolgat, de előbb 
próbálja ki azt, amit a GameStar látott, leg- 
alábbis csettint majd egyet elismerően. 
Nem először jártunk már a 2000-ben ala- 

kult magyar Zen Studios otthonában (most 
egyébként új helyen vannak egy budai iroda- 
házban), közel három éve éppen a Pinball FX2 
(vagy Zen Pinball, attól függ, milyen platfor- 
mon játszol) debütálása előtt látogattuk meg 
őket. Már akkor is lehetett sejteni, hogy nem 
esz hangtompító arra a bizonyos durranásra 
csavarva, amire készültek, de nem gondoltuk 
volna, hogy egyszer arra is képesek lesznek, 
hogy egy nagyon népszerű marveles asztalso- 
ozat után a LucasArtsszal sikerüljön még egy 
apáttal rátenni erre, megjelentetve a Star 
Wars Pinballt. Február 6-án éjszaka számol- 
tak be hivatalosan erről a zseniális frigyről, 

mi pedig veszett kutyaként rohantunk hozzá- 
juk, hogy még a lapzárta előtti napon elsőként 
kipróbáljuk a játékot, és hogy mesélhessünk 
nektek az élményről. 
A Zen Studios otthona egy modern, letisz- 
tult iroda, ahol aláírt Star Wars plakát, élet- 
nagyságú Iron Man figura és rengeteg igazi 
flipperasztal érezteti veled, hogy itt az életér- 
zés gyakori vendég, a stílus pedig a szerető- 
je. Még a cipőt is le kell venni, kényelem van 
és Zen. A recepción ülő lány arcán szívet me- 
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lengető mosoly ül, a szobájukból kileskelődő 
tervezők és programozók is ránk köszönnek, 

a vezér pedig az irodájába invitál. Kígyóssy 
Zsolt birodalmában ülve megpillantom az 
Indiana Jones asztalt, ami kamaszkorom já- 
téktermi csodája volt, a húszforintosokat mo- 
hón elnyelő gépszörny - EndreMannal össze- 
kacsintunk, szavak nélkül is egyértelmű, hogy 
legendás korszak gyermekei vagyunk. 

A Zen Studios vezetője közel két órán keresz- 
tül beszélget velünk, rámegyünk a retró élet- 
érzésre, elemezzük a játékpiac helyzetét, és 
persze a Zen Pinball (vagy Pinball FX2) is fo- 
lyamatosan visszatérő téma. Zsolt szerint a 
flipper ma már nem olyan menő, mint a ki- 
lencvenes években volt, a mostani fiatal gene- 
ráció már nem hardcore rajongó, a siker kul- 
csa abban van, hogy okos brandkapcsolással 
sikerül megismertetni velük ezt az egyszerű, 
de végtelen lehetőségeket rejtő játékot. , Nem 
az a lényeg, hogy milyen egy valódi flipper, ha- 
nem az élmény, amit az jelent, hogy az ember 
játszik vele. Mi ezt akarjuk tökéletes formá- 
ban visszaadni" - mondja a Zen feje, aki sze- 
rint a Street Fighter, a Plants vs. Zombies, a 
Ms. Splosion Man és a Marvel asztalok is azt 
bizonyítják, hogy nagy nevekkel lehet igazán 
megfogni a közönséget. És mi lehet a korona 
ezen a vonalon? 


A LucasArts célja, hogy minden generáció- 

val megismertesse a Csillagok háborúja uni- 
verzumát, ezért örömmel lépnek be a casual 
piacra minden formában. Kígyóssy Zsolt sze- 
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rint egy Angry Birds vagy egy flipperjáték 
egészen új rétegekhez jut el, ami sokkal na- 
gyobb a hardcore rajongói bázisnál (akik sze- 
rint csak a régi trilógia létezik, és semmi más 
- mi is ezek lennénk), Lucas pedig pontosan 
tudja, hogyan kell a kiterjesztett univerzumot 
újra és újra profin értékesíteni. Egy kazal ügy- 
véd és jogokkal gazdálkodó kreatív csak azon 
dolgozik, hogy a legenda tökéletes legyen az 
idő múlásával is. 
A Marvel asztalnál is folyamatosan beleszólt 
a Disney a munkába, a pálya szélén álló To- 

ny Stark szemszínét is megvizsgálták, mert 

az most éppen nem zöld, hanem kék. A Star 
Wars kapcsán évekig ment a tervezés, Bo- 

ba Fett karaktere évről évre változik némi ap- 
róságban, szinte észrevehetetlenül követve az 
aktuális trendeket. Kicsit vállasabb, kicsit vé- 
konyabb, kicsit fényesebb - erre nagyon szi- 
gorúan figyelnek. A zenéket külön meg kellett 
venni, hiába volt miénk a licencjog, de még ah- 
hoz is ragaszkodtak, hogy a jelenleg hivatalos 
szinkronszínészek (van ám Vader és Han Solo 
is) mondják fel a játékban elhangzó sorokat, 
máshogy nem lehet. Majdnem emiatt kellett 
egy színészt két sor kedvéért Ausztráliából az 
amerikai stúdióba reptetni, ebben aztán végül 
engedtek" - meséli Zsolt, aki szerint minden 
fáradságot és kötöttséget megért ez a szövet- 
ség, hiszen Star Wars-játékot készíteni óriási 
lehetőség, a nagy nevek mellett megjelenik a 
Zen Studios neve. 

Ránéztem a modern iroda sarkában álló 
Indiana Jones flipperre, és pontosan tudtam, 
mit is jelent ez a gyakorlatban. Ennek ellenére 
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sem hajtanak a sápolásra, összesen 28 plat- 
formon (az összes mobilos megjelenést is be- 
leértve) érhető el a Zen flipper valamilyen 
formában, de mindenhol ügyelnek arra, hogy 
a felhasználó tökéletes játékélménnyel gaz- 
dagodjon. Nem bírtuk ki, megkérdeztük, hogy 
mit szól a Disney-féle bevásárláshoz. Zsolt 
mosolyogva csak ennyit mondott: , Bárkivel 
elkezdünk tárgyalni, azt megveszi a Disney." 
Láttunk egy-két bujkáló gazdasági elemzőt is 
sarokban guggolni, talán ők is sejtik, hogy 
kiket érdemes figyelni. 


a 


A Zen Studios teljes letámadást tervez a Star 
Wars Pinball megjelenésével, DLC-ként, ön- 
álló játékként is kijönnek majd, minden plat- 
formon egyszerre mehet a móka (Xbox 360, 
PlayStation 3, Win 8, Wii U, 3DS, Vita, iOS, 
Android), és ahol lehet, ott a 3D-támoga- 

tás is adott. Összesen tíz asztal (még akár le- 
het több is) érkezik, ebből most három jele- 
nik meg az első körben: Star Wars Episode V: 
The Empire Strikes Back, Boba Fett és Star 
Wars: The Clone Wars. Grafl Péter, a stúdió 
egyik dizájnere mutatta be nekünk ezeket az 
asztalokat, ki is próbálhattuk őket Xbox 360- 
on, iPaden és PS Vita konzolon is - minden 
platformon azonnal beleszerettünk. 
Péter elmondása szerint nehéz volt a ter- 
vezés. Összesen 18 ötletet küldtek ki, eb- 
ből sokat visszadobott a LucasArts. Ő pél- 
dául tervezett egy Star Wars Jedi Knight: 
Jedi Academy asztalt, de az nem került be, 
túlságosan rétegjátéknak vélték az egyet- 
len, konkrét címreépülő megoldást. , A kife- 


BÁRKIVEL ELKEZDÜNK TÁRGYALNI, AZT 
MEGVESZI A DISNEY 


jezetten egy mozira épülő asztalt sem tar- 
tották túl szerencsésnek, de abban minden- 
ki egyetértett, hogy az Episode V egy olyan 
mű, amely minden rajongót megmozgat, 
ezért ezt engedélyezték, ebbe igyekeztünk 
berakni minden fontos momentumot a film- 
ből. Körülbelül 8-9 hónapig tartott a terve- 
zés, összesen 27 ember dolgozott a három 
asztalon, őrült nagy hajtás volt, de megér- 
te" - meséli Grafl Péter, aki azt is elárulta, 
hogy már tervezik a második kört, de egy- 
előre még semmi sem biztos ezen a fronton. 
Ezután jött a bemutató, dönthettünk, hogy 
engedünk-e a sötét oldal csábításának, vagy 
inkább lázadunk (ez csak ranglistában szá- 
mít, de akkor is retró), és már végünk is volt. 


A The Clone Wars asztal nem a kedvenc vilá- 
gunk, de így is teljesen rákattantunk, gigászi 
csaták folytak végig, minden szereplő megví- 
vott egymással, és nagyon technikásnak kel- 
ett lenni, hogy teljesíthessük a küldetéseket. 
A sorozat első három évadját öleli fel a törté- 
net, a szinkronhangok, a narráció, a filmes fel- 
irat az elején - mind olyan hangulati elemek, 
amelyek azonnal megveszik az embert. Sok 
rámpa, látványos fénykardpárbajok és egy 
kétszintes extra miniasztal teszik teljessé az 
élményt, itt a profibb játékosok is megizzad- 
nak, ha minden küldetést végig akarnak vinni. 
A Boba Fett asztal sem sokkal könnyebb; fő- 
eg a mandalori származású harcos és fejva- 
dász adta hangulat viszi el a prímet. A sztori 
elején kezdőként lépünk a színre, a kis Boba 
küldetéseket vállal a Birodalom és a huttok 
számára is. Az asztal egyik oldala Jabba pa- 


lotáját idézi, a másik Vader hajójának szür- 
kés falait. Zseniális, hogy állandó a mozgás, 
néhol a pöffeszkedő hutt vezér, néhol maga 
a Birodalom fojtogatója lép pályára, hogy 
küldetést adjon. El kell kapnunk Solót, ol- 
dalnézetes shoot em" up minijátékot nyom- 
hatunk, ötgolyós multiballt nyithatunk meg 
(ilyen még sosem volt, és a 60 fps meg sem 
röccen), de még Vaderrel is megvívunk, aki 
meg akar öletni egy idő után. 
Olyan hangulatbomba volt ez, ami letarolt, 
és akkor jött a kegyelemdöfés: az Episode 
V. Végig kell játszani a filmet egy flipper- 
asztalon hat gigászi fejezeten keresztül. 

A legnagyobb zsenije az egésznek, hogy 
van checkpoint-rendszer, tehát egy elveszí- 
tett labda után ott folytathatjuk a történe- 
tet, ahol abbamaradt. Minden elem tökéle- 
tes, a Hoth bolygó csatája, Luke kiképzése, 
a Millennium Falcon kalandozása és persze 
a Vaderrel való nagy találka is adott (bel- 
ső nézetes kardozós minijáték is van, vé- 
günk volt), melynek végén a korhatáros be- 
sorolás megmentése miatt nem vágja le a 
fater az ifjabb Skywalker kezét, ez rendes 
dolog volt. 
Hazafelé szakadt az eső, hideg volt és csípős 
szél, arcunkra mégis mosoly száradt. Óriá- 

si élményben volt részünk, és örömmel je- 
lenthetem, hogy a Star Wars Pinball az ed- 
digi legjobb szériája lesz a Zen Studios flip- 
perjátékainak, ami már csak azért is nagy 
teljesítmény, mert korábban is igen magas 
mércével dolgoztak a fiúk a bányában. Óriá- 
si közhely, de velük van az Erő, mi mást is Ír- 
hatnánk a végére? 
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Először is megépítem a házam, 


VILÁGBAN LÉTEZNEK ÖRÖK DOL- 
Ass AMELYEK TÖBB SZÁZ ÉVE 

HIRDETIK A KULTÚRA NAGYSÁ- 
GÁT. A videojáték-világban az ,örök" kicsit 
rövidebb távra szól. 1989 óta ,csupán" 24 év 
telt el, és mégis mekkorák a különbségek: an- 
nak idején 286-oson, Herkules monitorokon, 
Amigákon, Atari ST-ken SimCityztünk, most 
pedig az okos GlassBox engine segítségével az 
akkori számítási teljesítmény több százszoro- 
sát bíró PC-ken és Maceken fogunk játszani. 
Ami ugyanaz lesz, az a kreatív játék iránt ér- 
zett öröm és függőség. Előre szóltam! 


Nyugodtan aggathatnának a név után egy 
ötöst vagy bármi mást - azonban a legutób- 
bi klasszikus" SimCity óta (ami a négyes volt 
személyes véleményem szerint, a Societies 
más vonalat képviselt) immáron tíz év telt el, 
komplett videojátékos-generációk nőttek fel, 
így aztán inkább nevezném ezt a játékot az 
,ősatya" újragondolásának, mint egy esetle- 
ges folytatásnak. Egyébként is egyre nagyobb 
divat régi nevekhez visszanyúlni, ezzel is je- 
lezve, hogy az eredeti gyökerekhez akarnak 

a fejlesztők kapcsolódni. Természetesen csak 


Szép, tiszta, rendezett ipari 
környék 


a koncepció a régi, a megvalósítás, ebben az 
esetben legalábbis, igencsak modern. 


És igen, végre, itt a béta, lehet tölteni és le- 
het bejelentkezni. Várjunk csak, sorban ál- 
lás? Már egy SimCity miatt is sorban kell áll- 
ni? Milyen világ ez? (Elárulom, ez önmagában 
jó jel, hiszen azt jelenti, hogy sokan érdeklőd- 
nek a dolgok iránt.) Nagy nehezen bejutok, át- 
verekszem magam az egyébként elég triviá- 
lis és unalmas tutorialon. Akkor most gyerünk 
építkezni! S hamarosan, azaz 90 percen belül 
arcon vág a felismerés, hogy ez a béta ennyi - 
kilencven perc, azaz másfél óra. 
Ez alatt egy ilyen jellegű játékból tényleg csak 
néhány apró dolog derül ki. Persze ezek nem 
feltétlenül triviális dolgok, de ezt az egészet 
inkább nevezném ,a béta demójának", mint 
bétának. Mindegy, megjelenés előtt van, még 
biztos sokat fognak csiszolni rajta, és egyéb- 
ként is örüljünk, hogy bent vagyunk. Arról 
már nem is beszélnék, hogy a bétából pont a 
játék egyik legfontosabb aspektusa hiányzott 
- a többi player, azaz játékos várossal való in- 
teraktivitás lehetősége. Volt esély arra, hogy 


Kellemes kertváros jól felszerelt 
iskolával 
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egy MI által irányított várossal szemétszállí- 
tási megállapodást kössünk, de mégiscsak az 
lett volna az igazi, ha valós , riválisok" lettek 
volna a szomszédban. 

Megvan annak a varázsa, amikor olyan helyre 
kerülünk, ahol adott a többi várossal minket 
összekötő infrastruktúra - így közúton, vas- 
úton, vízi vagy légi úton előre meg van szabva, 
kik lesznek a szomszédaink. Sebaj, ezt majd a 
véglegesben kipróbálom. 
Ellenben tényleg eléggé , feldobta" a vérnyo- 
másomat két dolog. Egyrészt nem lehet met- 
rót építeni. Könyörgöm, 2013-ban vagyunk, 
amikor a világ egyre inkább fúrja be magát a 
öld alá, hogy tudjon közlekedni, mi meg épít- 
hetünk buszvonalakat. Ejnye, Maxis, ezt em- 
ékeim szerint már a SimCity 2000 is tud- 

ta 1994-ben (bár ide a rozsdás bökőt, hogy 
najd DLC-ben csak megkapjuk ezt a lehető- 
séget). A korábbi részek némelyikében telje- 
sen át lehetett építeni a környezetet: dombo- 
kat ledózerolni vagy esetleg építeni stb. Na, 
itt semmi ilyesmit nem lehet (újabb potenci- 
ális DLC). 

És van itt még valami, ami engem speciel za- 
vart: a hely. Kérem szépen, a játékot inkább 
SimSmallCitynek kellett volna nevezni, hiszen 


Dallas 2013 áll ai 
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HAS MONDOD 


a bétában az építkezéshez rendelkezésre 
álló terület minden volt, csak nagy nem. 
kb. egy órás tevékenykedés alatt klasszul 
tele lehetett építeni. Bár bontásokkal 

és fejlesztésekkel trükközhetünk, előbb- 
utóbb kifogyunk a helyből. Remélem, le- 
het majd területeket venni, vagy lesznek 
nagyobb területek a végleges játékban, 
mert ha így marad, akkor lesz nemulass. 


Bizony, a modern élet része a közösség 
véleményének csoportos és hangos kife- 
jezése, azaz a tüntetés. Városunk lakói 
általában ilyen csoportos megmozdulá- 
sokkal fejtik ki elégedetlenkedésüket te- 
vékenységünk iránt és óhajukat bizonyos 
új fejlesztésekkel kapcsolatban. Megijed- 
ni és vízágyút bevetni nem kell, elég oda- 
a 
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figyelni az igényekre -— szerencsére ebben 
virtuális világban valós problémák mi- 
att tüntetnek a lakosok. Kell nekik egy új 
iskola, kórház, stadion - máris megtud- 
hatjuk, ha figyelünk a nép szavára. 
Egyébként magunk is észlelhetünk sok 
mindent, hiszen a SimCity igen gazdag 
statisztikákban és ezek megmutatásá- 
ban. Excelbajnokok, statisztikákért rajon- 


Lucy Bradshaw alelnök, Maxis: 


gók igazán otthon érezhetik majd magu- 
kat. A telkek értékeitől kezdve a lakosok 
boldogságán át a szolgáltatások minősé- 
géig elemezhetjük az adatokat. 
A már említett szomszédsági kapcso- 
atok mellett igen fontos, hogy váro- 
sunk specializálódhat: lehet ipari, eset- 
eg egyetemi város, netán az új Las Ve- 
gas, vagy akár ezek kombinációja (persze 
vannak más lehetőségek is) . Ez azért is 
asznos lehet, mert ha a szomszédaink 
ás specializációkat követnek, akkor elő- 
yösen üzletelhetünk velük. 
Fontos megjegyezni, hogy a játékba be- 
kerültek a kifogyó erőforrások - ezek 
csereberéje is hasznos lehet. S amit 
ajd" elfelejtettem, pedig nagyon fontos: 
végre lehet , nem teljesen digitális" vá- 
ost építeni, hiszen ott vannak a kanya- 
rodni képes utcák. ÉLJEN! Egyébiránt 
valós szomszédainkkal (ha nem privát 
szekcióban játszunk) létrehozhatunk le- 
gendás épületeket is - klassz! 


Bizony, bizony, a Ubisoft DRM-et nem 
kedvelők most aztán szidalmazhatják 
a rendszert, az Electronic Artsot vagy 
akár sevillai Szent Izidort (aki az inter- 


Feltűnően sok a rendőrautó a 
városomban, nem? 


net védőszentje), a helyzet akkor is ez. 
Aki SimCityvel akar játszani, annak fo- 
yamatosan online kell lennie (tudjátok, 
int bármelyik MMORPG esetén). Há- 
omperces offline tűrés van a játékban, 
ezután nem lehet vele játszani. A Kotaku 
kemény kritikákat fogalmazott meg ar- 
ól, hogy vajon mi lesz, ha az EA leállítja 
a szervereket. Én tudom: szívás. 
Abból a szempontból mindenképp jogos 
az online preferencia, hogy folyamatosan 
zajlanak a a többeket is érintő esemé- 
nyek (például az egyik város légszennye- 
e átmozog a másik fölé, ha a szél 
arra fúj), de ez azért nem elegáns megol- 
dás, még akkor sem, ha magam nem ér- 
ek egyet a tiltakozókkal, hiszen én úgyis 
lógok egész nap. 
Egyébként jobban belegondolva a kis vá- 
osméret a Glassbox motor által elvég- 
zendő feladatok bonyolultságára vezet- 
ető vissza, hiszen valós időben kalkulál- 
ja folyamatosan 100 ezer sim napi életét. 
Apropó napi élet - nagyon tetszett az éj- 
szaka/nappal ciklus, ami már a Cities XL- 
ben is jelen volt (és ott is tetszett). 
S ha már szóba került a ,konkurencia", 
érdemes elfilozofálgatni azon, hogy vajon 
jobb/rosszabb lesz-e. Mivel nem tudom, 
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Errefelé még a lakótelepek 
közvilágítása is megoldott 


készül-e új Cities XL, amelyből szintén 
sok jó dolog hiányzott, nehéz erre egyér- 
elműen válaszolni - valahol úgy érzem, 
hogy egy közös ,gyermek" lenne az igazi, 
aki mindkét oldalról örökli a jó tulajdon- 
ságokat, és eldobja a limitációkat vagy a 
butaságokat. Reméljük, a Glassbox mo- 
or tényleg meggyőző lesz (félre ne ért- 
setek, szerintem nagyon jól néz ki), sok 
múlik ezen, és kilencven perc játék utái 
azért még nem teljesen sikerült kiis- 
erni. 
A béta csalódásai és örömteli részei 
egyelőre kissé összekavartak, hiszen a 
SimCity az általam egyik legjobban várt 
játék 2013-ban. Elsőre nem lettem rajon- 
gója, de még mindig várom, és bízom ab- 
ban, hogy sok-sok izgalmas órát szerez 
majd sokunknak. A metró hiányáért pe- 
dig tényleg nagy ejnye-bejnye száll a Ma- 
xisnak, bár ha egy város valóban ,csak" 
százezres lesz, akkor érthető a döntés. 
No, majd kiderül márciusban. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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LEGO MARVEL 
UPER HEROES 


Kiadó Warner 

Bros. Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő TT Games 
Platform 

PC, X360, PS3, PS 
Vita, DS, 3DS, Mac, 
Wii U 

Röviden Ügyességi 
és platformelemekkel 
feljavított kalandjá- 
ték LEGO-hősökkel a 
Marvel univerzumban. 
Megjelenés 2013. ősz 
PEGI7r 
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FLASH MÁR SZÍNRE LÉPETT A 

LEGO BATMAN MÁSODIK RÉSZÉ- 
BEN, ÉPP ITT VOLT AZ IDEJE, HOGY A 
BOSSZÚÁLLÓK NEM ÉPPEN SZALONKÉ- 
PES CSAPATA IS FELVEGYE A HARCOT 
A KOCKAFEJŰ BŰNÖZŐKKEL. 


Gys WONDER WOMAN ÉS 


Sokáig azt hittük, hogy Hulk, Thor és a Vas- 
ember csak akkor kerül közelebbi kapcsolat- 
ba egy LEGO-játékkal, ha két világmegmen- 
tés között betesznek egy lemezt a kedvenc 
gépükbe, és a hőscselekedetek során felgyü- 
lemlett feszültséget levezetik egy kis coop 
ugrándozással. Köztudott, hogy a Warner 
(aki a Travellers Tale kenyéradó tulajdonosa) 
birtokolja a DC szuperhősök jogait, így logi- 
kusnak tűnt az a feltételezés, hogy a Marvel- 
figurák nem kerülhetnek be a LEGO-játékok 
egyre bővülő csarnokába. Aztán 2012 tava- 
szán jött a nagy változás, mivel az építőkoc- 
kákat gyártó dán LEGO cég kihozta a Marvel 
hősökre épülő szettjeit, melyek azonnal si- 
kert arattak. A Warner öltönyös fejesei meg- 
szimatolták a pénzkereseti lehetőséget, és 
áldásukat adták a TT Gamesnek arra, hogy 


nekikezdjenek a LEGO Marvel Super Heroes 
játéknak. 


A TT Games fejlesztői meglehetősen nagy- 
fokú önfegyelemről tettek tanúbizonyságot 
az utóbbi hetekben-hónapokban, mivel szinte 
semmi sem szivárgott ki magáról a játékról, 
illetve a kerettörténetről. Mert ugye, mint 
minden valamirevaló LEGO-játékban, itt is 
van egy jópofa sztori, melynek bonyolultsága 
vetekszik a hasonló témájú kasszasiker fil- 
mekével (jönnek a gonoszok, rombolnak, jön- 
nek a jók, rombolnak, majd nyernek a jók), de 
ezt egy ilyen jellegű, kifejezetten gyerekek- 
nek készülő akciójátéknál elnézhetjük. 

Van ugye Loki barátunk (Thor gonosz fél- 
testvére, aki folyamatosan az asgardi trón- 
ra vágyakozik). A legutóbbi félresikerült vi- 
lághódítási kudarca és egy dühös zöld óriás- 
sal történő találkozása után egy űrbörtönben 
csücsül, ráadásul minden erejétől megfoszt- 
va. Nem ő lenne azonban a bajkeverés istene, 
ha ebbe belenyugodna, szövetkezik hát egy 
másik szupergonosszal, aki segíthet neki ki- 
jutni a mágiával megerősített rácsok mögül. 
Az intergalaktikus helyzetet az is fokozza, 
hogy a Föld felé tart az világmindenség 


egyik legrettegettebb lénye, Galactus, aki ar- 
ról nevezetes, hogy éhségét egész bolygók 
bekebelezésével csillapítja. Amint látjuk, a 
tét óriási, és a veszélyek leselkednek, de pá- 
nikra semmi ok, hiszen itt a szupercsapat, 
akarom mondani a Bosszúállók, s ha ők nem 
lennének elegen, akkor még a haverjaikat is 
bármikor be tudják rántani. 


A nagy titkolódzás közepette azért kilenc 
játszható karakterről lehullott a lepel. A 
megjelenésig ugyan van még legalább fél év, 
de már most lehet tudni, hogy kik kerülnek 

a reflektorfénybe. Itt van egy asgardi szép- 
fiú, aki sikeresen csavarta el Natalie Portman 
kisasszony bájos fejecskéjét. Thor természe- 
tesen repülni is tud, komoly eredményeket 
érne el kalapácsvetésben, szóval mindenkép- 
pen érdekes karakter lesz. 

Thor mellől természetesen nem hiányozhat 

a karizmatikus féltestvére, Loki, aki egészen 
biztosan bevet valamiféle ősi mágiát az ön- 
elégült hősökkel szemben. A Bosszúállók- 
ban nem szerepelt, de azért a Marvel család- 
ba tartozik Peter Parker, vagyis a Pókember. 
Repülni ugyan nem tud, de pókhálója segítsé- 
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AZ INTERGALAKTIKUS HELYZETET AZ IS FOKOZZA, HOGY A 


FÖLD FELÉ TART A VILÁGMINDENSÉG EGYIK LEGRETTEGETTEBB 
LENYE, GALACTUS, AKI ARROL NEVEZETES, HOGY EHSEGET 
EGESZ BOLYGOK BEKEBELEZESÉVEL CSILLAPITJA 
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szem NEW YORK-I PANORÁMA 


A LEGO Batman 2: DC Super Heroesban ott volt Gotham City mint központi nagyvá- 

ros, ahol szabadon kalandozhattunk két városmegmentő küldetés között. A Marvel 
szuperhősöknek is dukál egy ilyen metropolis, ez pedig nem lesz más, mint New York 
gyönyörű városa. A dolog érdekessége az, hogy a Nagy Alma számos, a valós életben is 
megtalálható, jellegzetes épületével találkozhatunk majd a játékban (Szabadság szobor, 
Empire State Building, Time Sguare, Manhattan...). Ezek mellett azonban olyan, csak a 
mozifilmekből ismert felhőkarcolókat is felfedezhetünk, mint például a Stark toronyház 
vagy az Oscorp fejlesztőközpontja. Már alig várom, hogy Vasemberként lazítsak egy kicsit 
a saját irodaházam tetején. 
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gével szinte bárhová képes odalendülni. 
A milliomos feltaláló-playboy-humanista 
Starknak (Vasember) nincs szüksé- 

ge mutáns pókmarásra, neki mindösz- 
sze páncéljának távirányítója kell, hogy 
felvegye a harcot. A fő attrakció termé- 
szetesen a zöld izomhegy, Hulk lesz, aki 
féktelen haragjában még a falakat is ké- 
pes lesz áttörni (ami azért nagyban le- 
egyszerűsíti a játékmenetet). A Bosszú- 
állók csapatát erősíti még minden idők 
egyik legunalmasabb szuperhőse, Ame- 
rika Kapitány is; nem tehetek róla, a fil- 
mek alapján nem igazán tudom őt ko- 
molyan venni. A gyengébbik nemet a Fe- 
kete Özvegy képviselteti (egyelőre), ő 
mondjuk nem rendelkezik emberfeletti 
képességekkel, viszont mindenféle high- 
tech kütyühöz hozzájut a SHIELD szer- 
vezet jóvoltából. Elveit feladva beáll a 
csapatba Rozsomák, aki adamantium 
karmaival tépi darabokra ellenlábasait. 
A felsorolás végére maradt a halálimá- 
dó Deadpool: annyira nem ismert ná- 
lunk (bár már film és játék is készül, ami 
bemutatja az életét), de egészen bizto- 
san jó arc lesz, mivel bekerült a kezdő- 
csapatba. 

A felsorolt karakterek csak a jéghegy 
csúcsát képzik, a tervezők száz külön- 
böző játszható karaktert zsúfoltak be- 
le ebbe az epizódba. Nincsenek illúzió- 
ink afelől, hogy ezek nagy része ismét 
névtelen bandita vagy mellékszerep- 

lő lesz, de a kiszivárgott képek alapján 
feltételezhető, hogy a fent említett fő- 


szereplők hozzák magukkal haverjai- 
kat is. Ahol Spider-Man felbukkan, ott 
nem lehet messze a Zöld Manó sem, sőt 
még Sandman is felöltheti szörnyűsé- 
ges alakját. Wolverine régi ellenfelei, 
Magneto és Mystigue szintén színre lép- 
nek, igaz, csak epizódszerepben, de ez 
nem kisebbíti elévülhetetlen érdemeiket 
a rosszalkodásban. 


Csalódnék (persze pozitív értelemben), 
ha valami eget rengető újítással lep- 
ne meg minket a TT Games az új LEGO- 
ban. A LEGO (Star Wars, Indiana Jones, 
Gyűrűk ura, Karib-tenger kalózai, Harry 
Potter, Batman...)-játékok végigjátszása 
után mindig megállapítom, hogy ennyi, 
nincs tovább, ezt az őrületet már nem 
lehet tovább fokozni, ezek a játékok el- 
érték azt a határt, ami után már csak 
az elkerülhetetlen leépülés következ- 
het. Aztán a fejlesztőknek mindig sike- 
rül még valami olyan újítással előrukkol- 
ni, melyet látva hazamegyek, és átgon- 
dolom az életemet. Jó lenne idén valami 
újabb nagy dobás, nem szeretném az 
egyik kedvenc játéksorozatomon a ki- 
égés nyomait látni. 

Mocsy 
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IGANTIKUS MECHEKKEL CSA- 
Ge MINDIG IS HATALMAS 

ÉLMÉNYT JELENTETT EGY 
GAMERNEK, LEGYEN AZ EGY MECH A 
MECHWARRIOR SOROZATBÓL, RIPLEY 
RAKODÓROBOTJA AZ ALIENS: COLO- 
NIAL MARINESBŐL VAGY A HALO 4 
MANTIS LÉPEGETŐJE. Erre az élményre 
gyúr rá a Hawken, ami eddig még nem látott 
grafikai részletességgel mutatja meg, milyen 
is az, amikor egy száztonnás lépegetővel tö- 
rünk az ellenség bázisára. 


Az esetek nagy részében a multizás nekem 
nem okoz túlságosan nagy sikerélményt egy 
játékban. Többször megpróbáltam már va- 
lamelyik Call of Duty hétvégét, de általában 
csúfos kudarc lett a vége. Valahogy nem tud- 
tam élvezni azt, amikor zsinórban tizenötöd- 
ször lőtt fejbe valami sunyi kis kemper, de 
úgy, hogy még csak arra sem volt esélyem, 
hogy kiderítsem, honnan jött a lövés. Egészen 
biztosan javult volna a helyzet, ha a fél élete- 
met azzal töltöm, hogy gyakoroljak, de erre, 
az igazat megvallva, se időm, se hajlandósá- 
gom nincsen. Éppen ezért lepődtem meg ma- 
gamon, amikor a Hawken nyílt béta tesztjének 
kipróbálása után egy héttel már 22-es szintű 
assault mech és két frissen vásárolt lépegető 
robot várta bevetését a garázsomban. 
Az indie Adhesive Games első játéka lesz az 
áprilisban megjelenő, ingyenesen játszható 
Hawken, melyben bebizonyíthatjuk, hogy bi- 
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Egy ilyen könnyű, felderítő mech csak imeglepetésszerű 


támadással élheti túl a találkozást két nehézlépegetővel 


zony mi vagyunk a legmenőbb pilóták a város- 
ban. A meccsek alatt szinte minden cselekede- 
tünkért tapasztalati pontot kapunk, legyen az 
az ellenséges mech kilövése, segítségnyújtás 
vagy bázisvédelem. Minden egyes robot 25- 
ös szintig fejleszthető, minél magasabb szintű 
a játékszerünk, annál erősebb fegyverekkel és 
különleges kiegészítőkkel rendelkezik. 
Fegyverekből egyszerre kettő lehet a mechen, 
de az elsődleges fegyverzetet lecserélhetjük a 
depóban. Minden egyes szintlépéskor optima- 
lizálhatjuk gépünk tűzerejét, védelmi rendsze- 
rét, illetve mozgását. Ezeket a pontokat aztán 
bármikor újraoszthatjuk mindenféle megkötés 
nélkül, így aztán ezen ,talentek" és a részegy- 
ségek cserélgetésével egyedi robotokat állít- 
hatunk csatarendbe. 


A free-to-play modellre épülő játék értelem- 
szerűen ingyenességével fogja bevonzani a 
legtöbb játékost, de mivel a fejlesztőknek is fi- 
zetniük kell a számlájukat, lesz olyan lehető- 
ség, amikor pénzt adhatunk ki bizonyos koz- 
metikai változtatásokért. Szerencsére ki van 
zárva, hogy pénzért pontosabb fegyvereket 
vagy vastagabb páncélt vehessünk magunk- 
nak, mindössze arról van szó, hogy amennyi- 
ben egyedi kinézetű mecheket szeretnénk ösz- 
szerakni, pár dollárral meg kell támogatnunk 
a fejlesztőket. 
Személy szerint nincs ezzel semmi bajom, 
mindenki arra költi a pénzét, amire akarja, 
ha valakit az hoz lázba, hogy neki van a leg- 


menőbb lépegetője a szerveren, akkor hajrá. 
Gondoltak azokra a játékosokra is, akik ma- 
gánéletük miatt csak keveset tudnak játsza- 
ni, de azért szeretnének nagyon gyorsan ha- 
ladni, ők vehetnek maguknak olyan kiegé- 
szítőket, melyek felgyorsítják a tapasztalati 
pontok gyűjtését. Na ezeket a játékosokat le- 
het a legkönnyebben leszedni a Hawkenben, 
mivel hiába van kimaxolt lépegetőjük, ha a 
vezetéséhez szükséges harci rutin hiányzik, 
amit pedig pénzért, ugye, nem lehet meg- 
venni. 


A nyílt béta december közepén indult el, s az- 
óta meglehetősen nagy népszerűségnek ör- 
vend. Belépés után szinte másodpercek alatt 
talál egy meccset az ember, ahová becsatla- 
kozhat, sőt arra is van lehetőségünk, hogy egy 
óceániai szerverhez kapcsolódva kifejezetten 
ausztrál játékosokkal mérjük össze a tudásun- 
kat. Az úri közönség meglehetősen vegyes; az 
egy hét alatt többségében normális emberek- 
kel találkoztam, de bizony előfordultak rasz- 
szista megnyilvánulások is. Ilyenkor persze 
szinte mindenki egy emberként vadászott az 
illetőre, nem igazán tudott labdába rúgni a 
meccs folyamán. 

A bétában összesen négy játékmód közül le- 
het választani jelen pillanatban. A normál 
deathmatcht és a team deatchmatcht nem 
hiszem, hogy nagyon kellene magyarázni: be- 
lökik a játékosokat egy szépen kidekorált 


Ae Dolgoznak a szorgos munkáskezek, szükség is van 


városba, és indulhat a pusztítás. Nagyon 
bejött viszont a másik két játékmód, me- 
lyekben bizonyos feladatokat kellett vég- 
rehajtanunk csapatunkkal. Az egyikben 
három rakétasilót kellett elfoglalnunk az 
ellenség orra elől, melyek aztán szépen 
elkezdték lőni a másik csapat bázisát. 
Akinek előbb felrobbant a főhadiszállá- 
sa, az veszített. Elsőre egyszerűnek tű- 
nik, de valójában csak akkor az, ha értel- 
mes társakat sorsol mellénk a gép, akik 
felfogják, hogy ez a mód nem arról szól, 
hogy ész nélkül rohanunk előre, és lelö- 
vetjük magunkat egy mesterlövész ro- 
bottal. 

Az utolsó játékmód a személyes ked- 
vencem, itt lehet összeszedni a lehető 
legtöbb tapasztalati pontot. Kezdés- 
kor az összes robotnak el kell jutni egy 
energiapilonhoz, ahol feltölti a rakte- 
rét üzemanyaggal. Ezután el kell rohan- 
ni a kilövőállomásra, itt az üzemanyagot 
átpumpálják egy hadihajóba. Megfelelő 
mennyiségű üzemanyag esetén a csata- 
hajó a levegőbe emelkedik, és megindul 
az ellenfél bázisa felé. Eközben fedélze- 
ti ágyúi folyamatos tűz alatt tartják az 
ellenséges csapatot, illetve amikor eléri 
azok főhadiszállását, arra is lőni kezd. 
A hajó elindítása után mindkét csapat a 
térkép közepén lévő légvédelmi üteghez 
siet, ugyanis ez képes menet közben le- 
szedni a hajót, még mielőtt komoly ká- 
rokat tudna tenni főépületünkben. 
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E KI VAN ZÁRVA, HOGY PÉNZÉRT 
FEGYVEREKET VÁGY VASTAGABB 
ETÜNK MAGUNKNAK... 


YEDI KINÉZETŰ MECHEKET 
SZERAKNI, PÁR DOLLÁRRAL 
TNUNK Á FEJLESZTŐKET 


ma 


a 


rájuk, amíg ilyen nagy a gépek amortizációs rátája INN 


Kétlem, hogy lenne még egy olyan játék, 
amiben ilyen egyszerű irányítani egy ekko- 
ra monstrumot. Bárki, aki látott és játszott 
már FPS-t, könnyedén megbirkózik a keze- 
lésével. A Hawken tipikusan az a játék, amit 
úgy terveztek meg, hogy bolondbiztos le- 
gyen, de aki sokat és jól játszik vele, az egy 
idő után egyszerre több kezdő ellenféllel 
szemben is sikeresen veszi fel a harcot. 
Láttam pár profi megmozdulást az alatt a 
laza 30 óra alatt, amit sikerült a Hawkenbe 
préselnem, s mondhatom, igencsak izgal- 
mas és kreatív harcmodorok léteznek. 
Akempelés itt egészen egyszerűen nem kifi- 
zetődő, mivel minden egyes lövés után meg- 
jelenik a minitérképen a mech pozíciója, és 
az odavonzza az ellenségeket, mint lámpa- 
fény a molylepkét. 
A Hawkenben szerencsére nincs olyan tá- 
madás (fejlövés), ami azonnali halálhoz ve- 
zet, így bárki túlélheti a lesből támadó mech 
első csapását. Ilyenkor eldönthetjük, hogy 
felvesszük a harcot és támadunk, vagy in- 
kább magunk mögé dobunk egy pajzsot, fu- 
tásnak eredünk, és keresünk egy nyugodt 
zugot, ahol a beépített javító droid befoltoz- 
za sérüléseinket. 
A Hawken jelenleg az egyik legígéretesebb 
ingyenesen és bárki által hozzáférhető já- 
ték, csak ajánlani tudom mindenkinek, aki 
szeretné óriásrobotok társaságában elütni a 
szabadidejét és az ellenfeleit. 

Mocsy 
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Meglepő módon ez a csatacirkáló fontos 
szerepet játszik az egyik játékmódban 


OCULUS RIFT, PROJECT SHIELD 
ÉS A TÖBBIEK 


A Hawken lesz az egyik olyan játék, ami alapból támogatni fogja a közösségi 
finanszírozás segítségével létrehozott virtuális sisakot, az Oculus Riftet annak 
megjelenésekor. Nem ez az egyetlen új hardver, melyre optimalizálják a Hawkent, 
hiszen a CES egyik nagy meglepetése, a Project SHIELD is ezzel a játékkal demózta 
a Tegra 4 processzorban feszülő hihetetlen erőt. Értelemszerűen a kis kézikonzol 
nem veszi fel látványban a versenyt egy gamer PC-vel, de még így is lenyűgöző, 
hogy mit hoztak ki belőle a fejlesztők. A következő lépés a teljes Android-port 
elkészítése lesz, ami alig néhány hetet vesz igénybe (sokat segít ebben az, hogy az 
Unreal Engine 3-at már átültették Androidra). 
Zn 2E 
Először jó ötletnek tűnt a levegőbe emelkedni, de aztán rá kellett 
döbbennünk, hogy túlságosan könnyű célpontot nyújtunk 


sás 
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A méret alényeg 


GÚT VÉGÉN, DE AZÉRT MÉG VAN- 

NAK AKADÁLYOK, MELYEKET A 
MECHWARRIOR ONLINE (IMWO0O) FEJ- 
LESZTŐINEK LE KELL KÜZDENIÜK. A hi- 
hetetlenül színes és izgalmas világra épülő já- 
tékot már három hónapja nyúzhatja a nagy- 
közönség, itt volt hát az ideje, hogy mi is a 
pilótafülkébe szíjazzuk magunkat, és beindít- 
suk a fúziós reaktort. 


§ ÁTSZIK MÁR A FÉNY AZ ALA- 


NEM VÉN MECHNEK VALÓ VIDÉK 

A Mechwarrior játékok történelme majd ne- 
gyedszázadra nyúlik vissza, az első még 1989- 
ben jelent meg, olyan régen, hogy windowsos 
verziója nem is volt. A világ máig hatalmas 
népszerűségnek örvend, milliókat adtak el an- 
nak idején ezekből a játékokból. Mai szem- 
mel nézve persze ez nem egy túlságosan kirívó 
szám, de ne felejtsük el, hogy 15-20 éve még 
messze nem volt akkora játékosbázis, mint 
manapság. 

A Mechwarrior jogokat a FASA Corporati- 

on birtokolta egészen a századfordulóig, ami- 
kor is a nagy óriás (Microsoft) bekebelezte a 
céget. Sajnos az MS-nek nem sikerült a bra- 
vúr, az Xboxra fejlesztett Mechassault játé- 
kok messze nem hozták meg azt a sikert, amit 
a kiadó remélt, ezért parkolópályára tették a 
Mechwarrior sorozatot. Jordan Weisman, a 
FASA egyik alapítója azonban valamilyen fur- 
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Ma egy kicsit rosszul 
nézel ki 


MECHWARRIO 
ONLINE 


d 


s 
v fangos módszerrel (gondolom, jó sok pénzzel) 


visszakönyörögte a licencjogokat, így kez- 
dődhetett meg 2009-ben a Mechwarrior On- 
line fejlesztése. je 
A FELSZÍN ALATT 

Míg a nagy konkurens Hawken a megbíz- 
ható Unreal motort választotta, addig a 
Mechwarrior Online fejlesztői a vadonatúj 
CryEngine 3 mellett tették le a voksukat. A 
képeket elnézve ez nem is tűnt annyira rossz 
választásnak, hiszen a játék látványa döbbe- 
netes, főként akkor, ha figyelembe vesszük, 
hogy ez mégiscsak egy ingyenesen letölthető 
és élvezhető cím. Kell is a Crytek motor, hi- 
szen ezeknek a több tíz tonnás gépezeteknek 
létszükséglet a nagy tér, esélyük sem lenne a 
városi környezetben, illetve a szűk sikátorok- 
ban megmozdulni. 

Sajnos a bétában egyelőre nincs rombolható 
tereptárgy, a fák sem roppannak ketté gyu- 
faszálként, mikor fémszörnyetegünk betrap- 
pol az erdőbe, de még a városi közlekedési 
lámpák sem lapulnak szét a súlyunk alatt. Ez 
kicsit illúzióromboló, de mivel ez még csak a 
béta, változhat a megjelenésig. A környezet 
első nekifutásra változatosabbnak tűnt, mint 
a Hawkenben (ott kizárólag városi pályákon 
harcolhatunk a bétában), de néhány menet 
után rá kell döbbennünk, hogy sok variáció 
nincs a terepen. Néhol szép havas tájon és éj- 


szaka küzdhetünk, de a látványon kívül sok 
taktikai lehetőséget nem ad a terep. 


TÖRPÉK ÉS ŐRIÁSOK 

A bétában jelenleg négy különböző lépe- 
getőtípust próbálhatunk ki, ehhez még csak 
rá sem kell néznünk a bankkártyánkra. A 
könnyű kis felderítőtől kezdve egészen a 100 
tonnás monstrumig mindent kipróbálha- 
tunk, csak azért, hogy eldönthessük, melyik 
az a játékstílus, ami a legjobban illik a hoz- 
zánk. A könnyű felderítő mecheket hajlamo- 
sak vagyunk egyetlen kézmozdulattal elintéz- 
ni, ami a harctéren végzetes könnyelműség- 
nek számít. Ezek ugyanis az inváziós seregek 
szemei és fülei, villámgyorsan keresztültrap- 
polnak a terepen, és észrevétlenül bejelölhe- 
tik az ellenséges célpontokat, hogy aztán ne- 
hézfegyverzettel ellátott társaik tűz alá ve- 
hessék őket. 

Volt olyan csata, ahol egy ilyen kis pimasz 
felderítő percekig rohangált sértetlenül a ne- 
hézlépegetők között. Olyannyira gyors volt, 
hogy mire odafordultunk, már sehol sem volt. 
Tűzereje viszont elenyésző, kell belőle három 
vagy négy, hogy levadászhassanak valakit. Ez 
a méhrajtaktika viszont nagyon durva, négy 
tapasztalt felderítőpilóta szinte legyőzhetet- 
len, főként akkor, ha valamilyen formában 
még kommunikálni is tudnak egymással. 
Egészen más tészta a nehézmechek világa, 


Hová merült el szép 
szemed világa? 


Í EA ANSÉ Et é és fegyver 
zet borítja. E monstrumoknál lehetőségünk 
van arra, hogy az összes fegyverből egy- 
szerre szórjuk az áldást, s ilyenkor bizony 
elég egyetlen szerencsés találat, és az ellen- 
ségből már csak füstölgő roncs marad. A 
tűzerőnek azonban ára van: ezek a mechek 
jószerivel csak vánszorognak, villámháborút 
ne tervezzünk velük, ők inkább a védelem 
oszlopos tagjai. 

Mindent, ami a kategóriák között mozog, 
tekinthetünk hibrid osztálynak, csak rajtunk 
áll, hogy melyiket választjuk ki. Aki először 
vág bele a játékba, az talál majd a hangár- 
jában négy különféle robotot, de ezek csak 
a beetetés részei, sokra nem megyünk ve- 


lük, mivel nem tudjuk őket továbbfejleszteni. 


Valahol azonban el kell kezdenünk a karrie- 
rünket, így néhány meccset le kell tolnunk 
ezekkel a gépekkel, mire összegyűlik annyi 
pénzünk, hogy megvehessük az első saját 
mechet. Azt persze jobb, ha azonnal elfelejt- 
jük, hogy egyből a legtutibb gépet pakolják 
a hátsónk alá, jó lesz nekünk egy csenevész 
lépegető is, feltéve, ha nem nyúlunk a zse- 
bünkbe, és perkálunk egy kis pénzt azért, 
hogy megspóroljunk magunknak néhány 
megalázó vereséget. 

A fejlesztők különféle támogatói csoma- 
gokat hoztak létre, ezek megvásárlásával 
egyedi mecheket és mindenféle jópofa cso- 


magokat kaphatunk. A módszer sikeresnek 
tűnik, hiszen a nyílt béta óta már vagy öt- 
millió dollárt összeszedtek vele, ami azért 
nem rossz. Aki attól fél, hogy a most bele- 
ölt pénze, illetve a játékideje elvész az éles 
induláskor, ne aggódjon, a fejlesztők meg- 
ígérték, hogy a megszerzett javakat tovább- 
vihetjük. 


A GONDOLKODÓ EMBER HARCA 

A Mechwarrior Online egyik leginkább fi- 
gyelemreméltó tulajdonsága az, hogy 
legalább annyi időt eltöltünk majd a 
mechműhelyben, mint a harcmezőn. A pán- 
célzattól kezdve a hőelvezetőkig, az energia 
és robbanófegyverzetig szinte mindent át- 
szerelhetünk a gépeken, mindössze pénz kell 
hozzá, amit a csatákban történő részvétel 
után kapunk. Minél spécibb és menőbb jár- 
gányt szeretnénk, annál több csatában kell 
bizonyítanunk, és ez először nem lesz köny- 
nyű menet. A Hawkennel ellentétben itt bi- 
zony nagyon nehezen jön meg az a bizonyos 
sikerélmény, az első tíz-húsz csatában in- 
kább csak az ágyútöltelék szerepkörét fog- 
juk betölteni, arról ne is álmodozzunk, hogy 
bárkit sikeresen elintézünk. 

Jelen pillanatban mindössze két játékmó- 
dot tesztelhetünk: az assaultban a hagyo- 
mányos bázistámadás, illetve védelem van a 
középpontban, nyolc a nyolc elleni felállás- 


ban, a conguest csatákban öt bányát kell 
elfoglalnunk, és az a csapat győz, amelyik 
gyorsabban összegyűjti az előre meghatá- 
rozott mennyiségű nyersanyagot. Személy 
szerint hiányolom a sima deathmatch mó- 
dot, ami a Hawkenben az egyik legsikere- 
sebb játékmód, bízom benne, hogy a végle- 
ges változatban már megtalálható lesz. 
Nem lehet elmenni szó nélkül a tervezők 
egyik legfurcsább döntése mellett. Ameny- 
nyiben lelőnek egy csatában, nincs mód az 
újraéledésre, és spectator módba kerül- 

ve nézhetjük végig, amint társaink harcol- 
nak a győzelemért. Értem én, hogy a profi- 
kat nem lehet"olyan könnyedén legyőzni, de 
kezdőként nem nagy öröm a csata első per- 
ceiben elvérezni, aztán malmozni tíz percet, 
mire újrakezdhetjük a küzdelmet. 

A komótosabb és megfontolt játékmenet 
ellenére az MWO komoly sikereket érhet el, 
még akkor is, ha olyan kihívója akad, mint 
a Hawken. Aki gyors és pörgős akcióra vá- 
gyik, úgyis azt fogja választani, de aki sze- 
ret órákat elbütykölni egy egyedi mechen, 
annak kiváló választás lehet az MWO. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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AGYOMÁNYOS JÁTÉKOK- 
HA NÁL NEM IGAZÁN SZEREN- 

CSÉS A VÉGLEGES MEGJELE- 
NÉS ELŐTT VÉLEMÉNYT MONDANI. 
A nyílt bétában érlelődő Hawken és az 
MWO azonban már annyira véglegesnek 
tűnik, hogy megkockáztatunk egy előze- 
tes összehasonlítást, persze a teljesség 
igénye nélkül. 


Hawken 

A sokat bizonyított Unreal Engine 3 is- 
mét ütött, a Hawken grafikailag szinte 
tökéletes, ráadásul még egy közepes gé- 
pen is elfut. - 

MWO 
Az új CryEngine 3-at megvették a fej- 
lesztők, de látszik, hogy még nem sike- 
rült kitapasztalniuk annak összes trükk- 
jét. - 


Hawken 

Az ingyenesen letölthető kliens a re- 
gisztrációt követően szabadon leszed- 
hető, ráadásul mindössze 2 GB helyet 
foglal. A kezdőket egy jól összerakott 
oktatórész segíti, ezen keresztül is- 
merhető meg a Hawken kezelése. 
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MWO 

Itt sem estek túlzásba a készítők, a te- 
lepítést megússzuk 2 GB alatt. Nincs vi- 
szont tutorial, oktatóvideókon keresztül 
kell elsajátítanunk az irányítást, ami any- 
nyira azért nem profi. - 


Hawken 

Mindkét játék ingyenes, de persze fi- 
zetni kell azért, ha valami extrát sze- 
retnénk. Minden új mech ugyanany- 
nyiba kerül, átlagosan 15 órát kell ját- 
szanunk, ha venni szeretnénk egyet. 
Igazi pénzt is költhetünk, amennyi- 
ben kedvünk és persze anyagi helyze- 
tünk engedi: egy mech olyan 5 dollár 
(kb. 1100 forint), de ha teljesen egye- 
divé akarjuk tenni, az még nagyjából 
4 dollárba (kb. 880 forintba) fog fáj- 
ni. — 
MWO 
A legegyszerűbb felderítő mecheket 
már egy-két óra alatt összeszedhet- 
jük, de készüljünk fel 15-20 óra ke- 
mény grindre, ha szeretnénk egy ko- 
molyabb nehézmechet. A legegysze- 
rűbb felderítő itt 4 dollár (kb. 880 
forint), de az egyedi lépegetőkért akár 
30 dollárt (kb. 6600 forint) is elkér- 
hetnek. - 


Hawken 

Gyors és pörgős FPS nagyon jó fejlődési 
rendszerrel, de a matchmaking rendszer- 
rel azért még bőven van munka. Egyedül 
is élvezhető, tipikusan az a játék, amit 
betöltünk, ha van fél óra szabadidőnk, és 
nem okoz gondot felállni a gép elől, ami- 
kor dolgunk akad - 

MWO 

Tipikus csapatjáték, a magányos farka- 
soknak nem sok babér terem. Inkább szi- 
mulátor, mint FPS, és komoly stratégiai 
együttműködést igényel, ha nyerni aka- 
runk. Sokkal lassabb tempójú, mint a 
Hawken, viszont a mechek konfigurálása 
szenzációs. — 


Hawken 

Négy különböző játékmód közül választ- 
hatunk, gondolom lesznek olyanok, ami- 
ket majd pénzért vehetünk meg a jövő- 
ben. Pálya egyelőre csak négy van, ez saj- 
nos nagyon kevés, jó lenne valami nyílt 
terep is később. A garázsban három kate- 
góriában 12 mechet találunk - bőven elég 
-, az ügyesebb játékosok körülbelül 100 
óra alatt ki is válthatják mindegyiket, de 
a maximális 25-ös szint eléréséhez ennél 
sokkal több időre lesz szükség. — 


MWO 

Mindössze két mód közül választhatunk, 
és nagyon hiányzik a deathmatch. A bé- 
tában eddig találkozhattunk havas, er- 
dős, hegyes és városi pályákkal, de állító- 
lag lesz olyan térkép is, ahol a láva a fő- 
szereplő. 19 mech közül választhatunk, 
de akadnak különféle festésben és képes- 
ségekben egyedi ,hős lépegetők" is, per- 
sze jó pénzért. - 


Kicsivel ugyan, de a Hawken lett a nyer- 
es. Indie címet meghazudtoló módon 
összeszedett, simán el tudom képzel- 

ni, hogy amennyiben folyamatosan fej- 
esztik az elkövetkezendő években, ak- 
kor a Free to Play műfaj egyik nagy nyer- 
ese válhat belőle. Játékmenetének és 
pörgősségének köszönhetően vélhető- 
en nagyobb lesz a játékosbázisa, ezál- 

al több pénzt hoz a készítők konyhájára. 
Nem lesz oka panaszra a Mechwarrior 
Online-nak sem, hiszen máris több szá- 
zezres fizető közönséggel rendelkezik. 
ndkét játéknak van létjogosultsága a 
piacon, és ha ilyen ütemben fognak fejlőd- 
ni az ingyenes játékok, akkor jobb, ha fel- 
készülnek a tripla A kategóriás játékokból 
élők, hogy nehéz esztendők elé néznek. 


9 DiGTAL STAND 


www.digitalstand.hu 


Lepje meg magát, családtagjait 
és barátait digitális újsággall 
Oldalunkon közel 

200 kiadvány közül válogathati 


Wwww.DIGITALSTAND.HU 
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Ezeknél csak veszélyesebb növé- 
nyekkel találkozhatunk 


Ha nem vigyázunk, könnyen a 
természet részévé válhatunk 


NM TÖRTÉNNE AKKOR, HA KÖR- kezte előtt, miközben a rendszer figyeli azt Mindezekre szükségünk is lesz, ha a közel- 

NYEZETI KATASZTRÓFÁK, is, hogy milyen módszerrel végzünk ellenfe- harc-orientált és elsősorban felszereléseik- 

Ns: BALESETEK, VESZÉ- lünkkel, mennyire sikerült befolyásolnunk a re támaszkodó Black Market harcosaként 
LYES SZENNYEZŐDÉSEK ÉS A CIVILI- végeredményt, és hányszor haláloztunk el. vagy a túlélést preferáló, ereklyevadász 
ZÁCIÓ TELJES KISIKLÁSA ÚJ, JOBBAN Bár a coop mód még korai szakaszábanjár,a  Scavengers Camp tagjaként szeretnénk va- 
ALKALMAZKODÓ FAJOKAT EREDMÉ- fejlesztők megosztották velünk egy konkrét amire vinni az életben. Az utóbbi, távolsá- 
NYEZNE? A Survarium játékmenetét minden küldetés részleteit: a játékosok egy elhagyott — gilharcot folytató frakcióban lehetőségünk 
másnál jobban meghatározza a környezet bur- katonai bázison próbálják magukat tartani esz nesztelenül gyilkoló felderítővé, halá- 
jánzása, a fauna bizarr kreatúrái, amelyek cél- a mutánsok hullámaival szemben, míg a töb- osan pontos mesterlövésszé vagy relikvi- 
ja az emberiség túlélőit elfogyasztani vacso- biek megkísérlik visszaállítani az áramellá- ák után kutató kincsvadásszá válni, míg a 
rára. Túl a biztonságot jelentő falakon terül el tást, hogy megismerhessék a bázis háttér- Black Market színeiben csapdakészítőként 
az életveszélyes erdő, ahova csak páncélozott történetét. őrbe csalhatjuk ellenfeleinket, , megtorló- 
járművekkel érdemes behatolni. A kataklizma A hagyományos értelemben vett single player , ként" meglepetéstámadásokat hajthatunk 
okát kutatók dolgát azonban nagyban meg- helyett szabad játék lesz, amelyben teljes végre, vagy nehézpáncélosként bevethet- 
nehezítik a mérgező növények, a mutánsok és mértékben magunkra ölthetjük a magányos jük magunkat a legkeményebb harcok kö- 
további ismeretlen eredetű fenyegetések, me- farkas szerepét, és az a feladatunk, hogy egy zepébe. 
lyek olyan jelenséget teremtenek, mint a Ber- nagy térképen elérjünk egy bizonyos pontot 
muda-háromszög: komplett csoportok tűnnek sértetlenül. Lesznek napi küldetések is, ame- 
el nyom nélkül. Mi egyek vagyunk azon túlélők lyek fontos és veszélyes feladatokkal, teen- Gyakran futhatunk össze ténykedéseink so- 
közül, akik szeretnének véget vetni a termé- dőkkel látnak el minket. Nem ritkán a védelem rán úgynevezett anomáliákkal, amelyekre volt 
szet őrjöngésének. biztosítása a cél, de lesz arra is példa, hogy már példa a S.T.A.L.K.E.R. epizódokban is, de 

élelmiszert, vizet és orvosi ellátmányt kell sze- a Survarium mindezt újabb szintre emeli: he- 
reznünk vagy mutánsokat irtanunk. lyet kapott olyan természeti rendellenesség 

A 2026-ban játszódó alkotás ingyenes Az elvégzett missziókkal egyenes aránybannő . is, ami úgy néz majd ki, mint egy növény tele 
MMOFPS-ként háromfajta játékmódot tár a hírnevünk, és a pénzjutalom sem marad el, gyümölccsel, amelyek belsejében igazi kincsek 
elénk, és a küldetések attól függően változ- ráadásul minél többet szerzünk az előbbi ket- lapulnak: ereklyék. Megszerzésükhöz azon- 
nak majd, hogy melyiket választottuk: PvP tőből, annál több ritka felszereléshez és fegy- ban egyedi taktika szükséges, hiszen ha nem 
módban két csapat próbálja megvédeni asa- verhez juthatunk hozzá. A kellő muníciót és megfelelően bánunk el a gyümölcsökkel, akkor 
ját területét, és értékes erőforrásokat meg- kosztot beszerezhetjük a különböző frakciók spórák emelkednek a levegőbe, és gázálarc hi- 
kaparintani előre meghatározott időkorlát által felügyelt készletekből, mindenhol másfaj- ányában ezek halálosnak bizonyulhatnak. 
lejárta vagy egy bizonyos esemény bekövet- ta portékát kaphatunk. 
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Ember embernek farkasa 


Átmeneti búvóhelynek ez is 
megteszi 


JJ LEHETŐSÉGÜNK LESZ. . 
NESZTELENÜL GYILKOLÓ 
FELDERÍTÖVÉ VAGY 
RELIKVIÁK UTÁN KUTATÓ 
70 KK h VÁLNI 

1 kes. 4 k 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/survarium 


BESETE 


ilaszolt aCS kérdéseire 


neStar: A Survarium lényegében a 
.L.K.E.R. örökösének tekinthető. 
dezhetünk majd hasonlóságokat a 
két játék között? 

Ruslan Didenko: Nem célunk, hogy a játék 
utóddá váljon. Ennek ellenére számba kell 
venni, hogy a Survarium fejlesztői ugyan- 
azok az emberek, akik a S.T.-A.L.K.E.R. soro- 
zaton is dolgoztak, ezért kétségtelenül felfe- 
dezhető lesz némi hasonlóság, mint amikor 
két könyv ugyanattól a szerzőtől szárma- 
zik. Ezért néhány ötlet, amit nem sikerült a 
S.T.A.L.K.E.R.-ben felhasználnunk, megtalál- 
ható a Survariumban. 


GS: Mit jelent pontosan a free to play 
üzleti modell a Survarium esetében? 
Lesznek extrák, amiket csak azok a já- 
tékosok vehetnek igénybe, akik némi 
összeget fordítanak a játékra? 

RD: Szeretnénk egy demokratikusabb be- 
vételszerzési modellt alkalmazni, ezért nem 
fogjuk korlátozni a tartalmat a nem fizető 
játékosok számára: a fizetős bónuszok túl- 
nyomórészt időt takarítanak csak meg, és 
lehetővé teszik, hogy az adott játékos kitűn- 
. jön a tömegből. 


: A Scavengers Camp és a Black Mar- 
ket csoportokat már megismertük. 
Csatlakozhatunk netán más frakciók- 
hoz is a későbbiekben? 

RD: További négy frakciót tervezünk, ame- 
lyeket fokozatosan vezetünk majd be a já- 
tékba, ahogy a történet alakul. Kettő közü- 
lük látható lesz a következő fejlesztői nap- 
lókban, míg a maradék kettő addig marad 
rejtve, amíg nem jelenik meg a játékvilág- 
ban. A Survariumban a játékos együttmű- 
ködhet ezekkel a frakciókkal, és küldeté- 
seket, feladatokat végezhet el számuk- 

ra. Létrehozhatja a saját klánját is, melybe 
meghívhatja barátait vagy más játékosokat, 
hogy csatlakozzanak hozzá. 


asd A posztapokaliptikus stílus adott, 
ték műfaját tekintve ezt ű de 
kos- 


garat tás mó benne szerepj 
elemeket is? de osigjbs rakció- egyi 
aktoreldkel, Hál 


ba kédlletüni más karai 
élőkkel? - 

RD: A SZETT bSÉÉleünEIK egy része már a 
játékmenet kezdetekor elérhetővé válik (ka- 
rakter fejlesztése, felszerelések keresése). 
Ami az NPC-ket illeti, úgy véljük, hogy egy 
online játékban elég kell, hogy legyen a többi 


[/ 


élő játékos a kommunikációhoz, nincs értelme 
számítógép irányította bábukat használni. 


GS: Avass be minket, kérlek, a rész- 
letekbe: lesz loot-rendszer, PvP- 


területek, esetleg használható jármű- úg 
vek, háziállatok vagy követők a játék- 2 fa 
menetben? 


RD: Az általad felsorolt lehetőségek zöme 
kizárólag egy nyílt világgal rendelkező cím- 
ben fordulhat elő. A mi játékunk küldetés- 
alapú (csak akkor nyílnak meg egyes te- 
rületek, ha elvégzed az adott missziót - a 
szerk.). Ezért ahelyett, hogy létrehoztunk 
volna egy PvP helyszínt, adott egy külön PvP 
mód kifejezetten erre tervezett térképekkel. 
A kereskedés csak a játékban lesz elérhető, e 
a loot-rendszer tervezés alatt áll, de a többi 
nem szerepel a listán. 
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GS: Hogyan viszonyul hozzánk a kör- 

nyezet? Gondolok itt arra, hogy befo- 
lyásolják-e cselekedeteink a megma- 

radt élő és vadvilágot, esetleg a többi 

túlélő, frakció hozzánk való viszonyát? 

RD: A játékosok közös cselekedetei hatással 

lesznek a sztori további fejlődésére. Ez azt K 
jelenti, hogy amikor eldöntjük, milyen irány- a 
ba terelődjön a következő történet, figye- 
lembe vesszük a játékosok döntéseit és cse- 
lekedeteit is. 


, GS: A csernobili övezeten kívül is járha- 


tunk majd, vagy alapvetően megmara- 
dunk ezeken a területeken? 

RD: A játékbeli események globális jellegű- 
ek, ezért a legtöbb esetben a játékos túllé- 
pi a tilalmi övezet határait. Mellesleg a Cser- 
nobil ihlette helyszín inkább csak tisztelgés 
a múltunk előtt. 


GS: Mekkora gépigényre számíthatunk, 
ha élvezni is szeretnénk a látottakat? 
RD: Őszintén szólva még nem véglegesítet- 
tük a rendszerkövetelményeket,de művésze- 
ink mindent" megtesznek, hogya legtöbbet 
"kihozzák a felsőkategóriásvideokártyákból 
is. Ami gépigényt i ább" 
TS320- vág iss ame 
deokártya szükséges a dune. ? 


ra 


GS: Tudtok esetleg biztoszámán 
Survarium premierjével kapc: 
RD: Terveink szerint 2013 negyedik egyede 
évének folyamán éri el a játék a nyílt bé- 

ta fázist. 
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A MOST EZT A CIKKET OLVA- 
A] SOD, AKKOR KÉT DOLGOT 

BIZTOSRA VEHETÜNK. Először 
is eddig sikerült túlélned az életet, túlju- 
tottál komoly traumákon, veszekedéseken, 
legyőztél minden akadályt, átvergődtél az 
összes nehézségen (nem hitted volna, de 
még mindig itt vagy, te vagy a király), má- 
sodszor pedig érdekel, hogy mi mit go 
dolunk a Crysis 3-ról. Jó helyen jársz, hi- 
szen a következő oldalakon már-már 
szőrszálhasogató részletességgel számo- 
lunk be nektek a világ egyik legvitatot- 
tabb FPS-ének legújabb részéről. A célok- 
ól, amiket kitűzött maga elé, a kihívások- 
ól, amiknek meg kellett felelnie, és persze 
kíméletlenül ítéletet is mondunk felette, 
csupán a te szórakoztatásodra. 
yilván tudjuk mi is, hogy ,de gustibus 
on est disputandum" (ízlésről nem le- 
et vitatkozni), viszont lássuk be: ahogy 
egy focicsapat, úgy egy játék feltétlen 
szeretete is gyakran képes elfeledtet- 
ni velünk annak hiányosságait. Pusztán, 


J J SZOVAL ITT VAN EGY PROPHET NEVU 
SZUPERKATONANK, AKI IGAZABOL 
ALCATRAZ, DE KÖZBEN MEGISCSAK 
PROPHET. TETSZIK KÖVETNI? 


mert szeretjük. Így lesz ez a Crysis 3-mal 
kapcsolatban is: lehet kicsit rosszul opti- 
malizált a multiplayer vagy egy csöppet 
lapos a kampány, a Rajongó ezeket gon- 
dosan letakargatja a megbocsátás jóté- 
kony leplével, mert ,jaj, de szépen csillog 
a napsugár a nanoruhámor". Nem logi- 
kus, hanem ember gamer. 

Na, de most már aztán (így 1000 karak- 
ter után) ejtsünk egy-két szót a játékról 
is - mondod te, teljes joggal. 


A JŐ, A ROSSZ ÉS A CRYSIS 3 
Emlékszünk még a sorozat első ré- 
szére, ugye? Hát hogy is felejthet- 

né el akárki az akkor még PC-exkluzív, 
vagyis inkább erőmű-exkluzív Crysist? 
Nem volt játékújságíró vagy játékos, 
aki ne magasztalta volna az egekig a 
techdemóként emlegetett remeket. 
Érthető is a játékvilág digitális erek- 
ciója, hiszen tényleg minden idők leg- 
szebb lövöldéje volt a Crysis, a történet 
hiányosságait teljes mértékben feled- 
tették a Crytek grafikai megoldásai és 
csillogó-villogó textúrái, a játékmenet- 
ben tátongó lyukakat pedig ügyesen 
tömte be a nanosuit. Nomad, Psycho és 
Prophet mind jó karakterek voltak, re- 
mekül illettek a badass szerepbe, elhit- 
tük nekik, hogy képesek idegensegge- 
ket rugdosni, ha muszáj. Mindent ösz- 
szevetve a Crytek hatalmas lépést tett 


3 duruzsol majd. 


előre a Far Cry után, és alaposan felad- 
ta a leckét a rivális FPS-eknek, s mint 
azt később láttuk, saját magának is. 
Jött ugyanis a második rész (a War- 
headdel ebből a szempontból nem ér- 
demes foglalkozni), ami amellett, hogy 
megfosztotta a játékosokat az el- 
ső részben megszokott - és hőn áhí- 
ott - szabadságtól, és egy akciódús 
csőbe helyezte őket, még játékmene- 
ében sem tudott újat mutatni. A fej- 
esztők nyilván arra gondoltak, hogy a 
nanoruha majd kihordja lábon az egé- 
szet, csak fröcsögjön az idegenszmötyi, 
és mindenki boldog lesz. A történeté- 
vel kapcsolatban több teória is szüle- 
ett: egyesek szerint kicsit olyan volt 
kibogozni a sztorit, mint követni a cse- 
ekményt a betűlevesben, mások sze- 
int pedig egész egyszerűen csak nem 
volt neki, mert minek is bonyolítanánk 
egy techdemót , barátból ellenség, el- 
enségből barát" csavarokkal... 
A Crysis 2 szép volt. Hajlott a fű, meg- 
csillant a fény Alcatraz high-tech ke- 
zeslábasán, a CryEngine olajozott test- 
tel vonult végig a kifutón, de semmi vi- 
lágrengető nem történt. Kaptak egy 
Crysist a konzolosok is, aminek sze- 
gény PC-sek itták meg a levét. Busi- 
ness! - mondta nagyon találóan Speak 
The Hungarian Rapper. Mindezek elle- 
nére a játék rendben volt, jól is fogyott, 


Azt hiszem, ezt a motort senkinek sem kell bemutatnunk, a Crytek stúdió büsz- 
kesége olyan aprólékos részletességgel tud valósághű környezetet varázsolni 

a képernyőnkre, hogy tényleg csak a PC-nk szabhat határt az élménynek. 

A Crysis 3 a CryEngine 3 egy továbbfejlesztett változatát használja, ami az 
eddigi legrealisztikusabb fény-, időjárás és vízeffekteket, illetve textúrákat ké- 
pes egymásra pakolni, amelyek már-már egy filmben is megállnák a helyüket. 
A motort egyébként más stúdiók is előszeretettel használják, idén például a 
SolarFall Games Umbra nevű hack and slash/RPG hibridje alatt is a CryEngine 


" . aal 


, 


Teszt 


CRYSIS 3 


csak a szériában lévő potenciál (jól mon- 
dom, Chava?) 80 százaléka kihasználatlanul 
maradt. No de itt a harmadik rész, és vele 
együtt egy szebb és jobb világ ígérete. 


HOGY IS VOLT? 
Szóval van nekünk egy Prophet nevű szu- 
perkatonánk, aki igazából Alcatraz, de köz- 


ú 
tr 4 


He, 


PF: e 
6 " 


ben mégiscsak Prophet. Tetszik követni? 
Nem bonyolították túl a helyzetet a srá- 
cok, Prophet DNS-e valahogy összeolvad Al- 
catrazéval, ennyit még gond nélkül megbo- 
csáthatunk egy sci-finek, aztán lehet, hogy 
most ki is derül majd valami. Ahogy hős fő- 
szereplőnk - kinek a nyílt seb a combjában 
csak egy extra zseb - az előző részekben, 


A Robotzsaru és a Ragadozó szerelemgyerekének öltözéke Prophet minden emberfe- 
letti erejének a forrása, egy futurisztikus pajzs, egy hipermodern kamuflázs, ami olyan 
erős, hogy egy egész játékot elbír a hátán. A Crysis 2-ben bemutatott nanosuit-fej- 
lesztések egy sokkal kifinomultabb rendszert kaptak. A pályákon elszórt , Upgrade 
Kit"-ek gyűjtögetésével a játékstílusunknak megfelelően pimpelhetjük fel a ruhánkat, 
sőt, több kombinációt is elmenthetünk, amelyek között a játék közben váltogathatunk. 


A nanoruha most már képes komplex a al zt S 4 . § E 
kódokat is feltörni, amihez a fejlesztők egy 5 ERNE G "a va A kh Ki az sz 
kicsit erőltetett minijátékot társítottak, OSS 9 ( ed p 
ahol a játékosnak egy adott kód hullám- vapge § NN 4 t 
hosszán megfelelő időben kell gombokat ha § MA md NC "AG h há 
nyomogatniuk. Attól eltekintve, hogy ezt s ek 3 h ? [A 
egy ,hold x"-szel is megoldhatták volna, pa ezé v 5 "ég 
jó móka hackelgetni az ellenség masináit. 4 és ú 1 i té 
Amíg látótávolságon belül helyezkedik el € 
egy turret vagy egy drone-szerű felderítő, / fe , Hi H ko u 
Prophet képes egy rövid időre átvenni 7 
felette az uralmat, és kinyírni mindenkit, 
amíg ő biztos távolból élvezi a show-t. s 
a E 4 
A 5! ; 
ték a. ; 
t § A kampány során bele-belefutunk különböző járművekbe is, amiket a nanosuitnak 
köszönhetően tudunk irányítani. Ebben nem a kényelmes utazás a legjobb, hanem 
a rajtunk csüngő bálnapénisz méretű flinták, amik gyorsan kiegyenlítik az erőviszo- ha 


birodalmi lépegetőkkel hatalmas fun a harc. A szokásos nanovision a Crysis 3-ban is 
hasznos csatlósunk lesz, hiszen nemcsak a sötét pályákon bujkáló ellent mutatja meg, 


4 / 
J nyokat. Ha meguntad a lopakodást, mindenképpen ajánljuk ezt az opciót, mert a 
// 
fi hanem a hackelhető gépeket is. 


ép v ag féjssatllya ei 
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Ld 


úgy most is 
cephek eller 
A Crysis 3 

örténései u 


alábbis rájö 


a gonosz CELL vállalat és a 
harcol felváltva. 

úsz évvel az előző epizód 
tán játszódik: Prophet vég- 


e leleplezi a CELL ügyködése mögött 
megbúvó diabolikus tervet, vagy leg- 


, hogy valami nagyon nincs 


endben. Visszaérkezvén New York- 


ba, ahol ap 


egy Liberty 


néven emlegetett nanokupola alá zár- 


robléma forrását sejti, az- 
zal kell szembesülnie, hogy a várost 


Dome (Szabadságkupola) 


SZUKNEK HAT 


vudufolyamat követ 


vényzet, hatalmas u 


gyon ért. A környezet 
tóan szép. New Yorko 
re osztották, amelyek 
különálló képi világgal, 


és hangulattal rendelkezi 


Wondersből (Hét Csoda 


ták. Az üvegházhatás vagy valami 


keztében a vá- 


rosban kicsit túlburjánzott a nö- 


rbánus dzsun- 


gellé változtatva a Nagy Almát. 
Es itt jön az, amihez a Crytek na- 


élegzetelállí- 
hét kerület- 
indegyike 
övényzettel 
k. A Seven 


eddig látott 


területek mind remekül ötvözik azt a 


posztapokaliptikus hang 


ulatot, amit a 


Legenda vagyok"-ban láttunk, vegyít- 
ve a Ragadozó filmek vadász-préda fe- 


szültségével. 


A tágas, teljesen nyílt, füves terep, a 
már-már fojtogatóan sűrű dzsungel 

és a ködbe burkolózó sötét mocsár re- 
mek vadászterületet ad Prophetnek, 
aki már alig várja, hogy egy füst alatt 
leszámoljon a CELL vállalattal és a föl- 
det kisajátítani kívánó idegenekkel. 


A SANDBOX ÉLMÉNYT MÉG MINDIG 
ELNYOMJA A LINEÁRIS JÁTÉKMENET, ÉS 
FENNÁLL A VESZÉLYE ANNAK, HOGY A. 

FAR CRY 3 FANTASZTIKUS NYITOTT VILÁGA 
UTÁN A SCI-FI LÖVÖLDE FOJTOGATÓAN 


Az eszközök adottak, már csak a mi 
ügyességünkön és találékonyságunkon 


múlik a siker. 


Ahogy azt már kitalálhattad magad is, 


a Crysis 3 nem a mindennapi é 


telem- 


ben vett sandbox játék. Nincs szép nagy 


ölhetjük a gonoszoka 


nert ez bizony az ara 


része között, mert itt 


egyértelműen a tudtod 


nomokozónk, amiben gondtalanul p 


Ü- 


a körteformá- 


val, hanem sok kisebb területet kap 
amiket relatíve szabadon bejárhatu 
Lényegében egy szavunk sen 


y közé 


nár ne 


hogy a hátad mögött áll a Cry 
ejlesztőgárdája, és lököd elő 
vagy teljesen szabad, mert a 


ehet, 


érze 


nk, 
k. 


pút (ami- 
ért sírtunk) a Crysis első és másodi 


k 
d, 


ek egész 


e, de 


em 


játék elég 


ra adja, hogy , itt 


akkor balra, ott meg, ! 


kedves nyomni". Nincs 
semmi baj, mert így e 


lehet r 


is ezze 


a egy x-et lennél 
igazából 
nesélni 


i egy 
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örténetet, de valljuk be, ez soha nem Halo története, hanem a látványnak és 
volt a Crytek erős oldala. az akciónak kell előrevinnie a játékost. 
yilván sokan fájlalni fogják, hogy nem A fejlesztők nem titkoltan erre is építe- 
városnézhetnek kedvükre a Liberty Dome nek, bár a harmadik epizód egy kicsit na- 
alatt, de van ennek jó oldala is. A hét ke- gyobb hangsúlyt fektet a karakterekre: pajzsra összepontosítva és a lövésgom- 
ület hét különböző ökoszisztémát je- megismerhetjük motivációikat, és persze . bon könyökölve nekimegyünk a ceph hor- 
ent, úgyhogy mire beleunnál, hogy a fű- a hatalmas csattanó sem marad el a vé- dának, de a játék érezhetően nem ezt 
ben bujkálsz a cephek elől, máris heré- géről, amit pusztán emberbaráti szere- akarja. Speciális képességeinket biztosí- 
ig gázolsz egy mocsárban. A képi világ tetből nem lövünk le most. tó ruhánk legtöbb egyedi tulajdonsága 
diverzitása elég fontos tényezőnek tű- a ,stealth" fontosságát hangsúlyozza, 
ik a Crysis 3 esetében, mert itt bizony a ,Safeties Off" küldetés alatt például 
em található meg a Borderlands lootja, Az irányítás terén nem kell különösebb egyetlen egyszer sem kellett az ,armor"- 
vagy a Far Cry szabadsága, sem pedig a meglepetésekkel számolni, és a UI sen ra kapcsolnunk. Fogtuk magunkat, egye- 
fog senkit egy életre összezavarni, ezzel sével megjelölgettük (tag) a látóhatá- 
em bajlódtak sokat a fejlesztők a má- ron belül lévő ellenségeket, felvettük a 
sodik rész óta. A nanoruha energiaszint- gyűrűt, és a modern haditechnika leg- 
jét és a töltény/nyílvessző számát aján- újabb vívmányával, az íjjal szépen leszed- 
ott figyelemmel kísérni, mert amíg nem tük az utunkba álló CELL-katonákat, aki- 
udsz elkezdeni gőzerővel fejlesztgetni, hez pedig sikerült közel lopózni, annak 
addig bizony elég szűkösen méri ezeke nemes egyszerűséggel eltörtük a nyakát. 
a játék. De baj azért nincs, ez már egy Az íj használatakor nem kapcsol ki a lo- 
modern FPS, ami nem kívánja frusztrál- pakodó üzemmód - nem úgy, mint a töb- 
ni nehezen toborzott rajongótáborát, bi fegyvernél, ezzel már-már igazságta- 
ezért szerencsére a nyilakat össze lehet lan előnyt adnak a játékosoknak a gono- 
szedni, az energia pedig cakkpakk visz- szokkal szemben. 
szatöltődik. Az akció végig hitelesnek és izgalmas- 
Az első három pálya alapján megnyugta- nak hat, a játékmenet ebben a részben is 
tó bizonyossággal állíthatjuk, hogy a lo- a nanosuit szuperképességein nyugszik, 
pakodás és a láthatatlanság a játék kul- és változatossága csak azon múlik, hogy 
csa. Persze annak is megvan a maga va- a játékos mennyire tudja kihasználni az 
rázsa, amikor a nanosuit energiáját a adott lehetőségeket. 
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ÉRTHETŐ IS A JÁTÉKYILÁG DIGITÁLIS EREKCIÓJA, HISZEN 
TÉNYLEG MINDEN IDŐK LEGSZEBB LÖVÖLDÉJE VOLT A CRYSIS 


Ahogy azt már korábban említettük, a 
Crytek nagyon ért a valóságos környe- 
zet és a karakterek megteremtéséhez, vi- 
szont a történetmesélés és a játékélmény 
elmélyítése terén vannak hiányosságaik. A 
Crysis 3 szignifikáns előrelépés a második 
részhez képest, de mégsem tagadta meg 
teljesen azt, mert a sandbox élményt még 
mindig elnyomja a lineáris játékmenet, és 
fennáll a veszélye annak, hogy a Far Cry 3 
fantasztikus nyitott világa után a sci-fi lö- 
völde fojtogatóan szűknek hat. 

Ennek ellenére az eddig látott pár pálya 
alapján egy teljesen elfogadható FPS-t 
kaptunk, csak a valódi sandbox része ma- 


radt el valamelyik kanyarban. Most leg- 
szívesebben tényleg csak megvonnánk a 
vállunkat egy határozott ,nyehh" kísére- 
tében, és az ízlésetekre bíznánk a dolgot. 
Sok olyan gamer testvért ismerünk, aki- 
ket a nanosutt irányította játékmenet és a 
szemet gyönyörködtető környezet tökéle- 
tesen kielégít, és semmi szükségük a cél- 
talan kalandozásra, és nem érzik magu- 
kat korlátok közé szorítva, mert nekik bi- 
zony pont annyi kell, amennyit a játék ad. 
A hozzájuk hasonlóknak, illetve a széria 
szerelmeseinek egy pillanatra sem fog le- 
hervadni a mosoly az arcukról, a Crysis 
3-ban ott van minden, amit a sorozattól 
elvárhatunk. 


v/ 
u 
Va 


úr kifinomult fejlődésrendszer 


Számunkra a Crysis 3 egy ki- 

csit olyan, mint a 4-es met- 

ró... Nagy elvárásokat támasztot- 
tunk elé, nem siette el a dolgot, le- 
het, hogy kimarad egy-két megálló, 

de biztosan elvisz majd minket A-ból 
B-be, és legalább egy évig csillogni fog 
rajta a műmárvány. Az általatok nem lá- 
tott kerületek és Prophet bosszúhadjára- 
tának sztorija tartogat még számotokra 
meglepetést, ám ezekről sajnos nem írha- 
tunk. A megjelenésig még pont annyi idő- 
tök maradt, hogy találjatok valakit, aki jó 
áron beszámítja a veséteket egy bika PC- 
be, február 22-én indul a vadászidény. 


HARDVER 

Intel Core2 Duo 2.4 GHz (E£6600)/AMD 
Athlon64 X2 2,7 GHz (5200-), 2 GB memória 
(3 GB, ha Vista), DirectX 11, 1 GB Video RAM, 
Nvidia GTS 450/AMD Radeon HD5770 


4 a legszebb játék a piacon 


4 igazi Crysis hangulat 


, 7. nincs igazi sandbox 


.- irreálisan magas hardverigény 
.- kisebb MI-problémák 


DAEV 

Prophet sandbox-light 
bosszúhadjárata az 
arany középút a Crysis 
első és második része 
között. 
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. Z ELŐZŐ ÉVTIZED VÉGE FELÉ 
MEGSZAPORODTAK AZOK A KRI- 
TIKÁK, AMELYEK ÖTLETTELEN- 

SÉGGEL VÁDOLTÁK A VILÁG AKKO- 

RI LEGNAGYOBB JÁTÉKKIADÓJÁT, AZ 
ELECTRONIC ARTSOT. Válaszul 2008-ban 
több új, folytatásnak nem igazán nevezhető já- 
tékot is piacra dobott az EA, melyek közül talán 
a Dead Space aratta a legnagyobb sikert. A ma 
már Visceral Games néven futó EA Redwood 
Shores fejlesztői helyesen mérték fel, hogy nagy- 
jából az 1999-es System Shock 2 óta nem szü- 
letett számottevő alkotás a sci-fi horror műfa- 
jában, ezért játékuk történetét egy földönkívü- 
li parazitákkal megfertőzött űrhajóra helyezték, 
főhősének pedig egy gépészt tettek meg. 

Az indokoltnál picivel körülményesebb irányí- 
tás, Isaac Clarke szándékoltan nehézkes moz- 
gása is hozzájárult ahhoz, hogy a Dead Space- 
ből valódi túlélőhorror váljék. A nyomasztó at- 
moszféra, a hangulatos űrséták és a szörnyek 


dizájnja csak ráadás volt. Hasonlóan remekül 
bevált a végtagok csonkolására kihegyezett 
harcrendszer, ami engem is rászoktatott arra, 
hogy ne akarjak reflexből fejre vagy pláne fel- 
sőtestre lőni, ha azzal csak felbőszítem az el- 
lenséget. Hamar megtanultam, hogy lehetőleg 
lábra célozzak először, majd megadjam a lelas- 
sított rémségeknek a kegyelemdöfést. 

A játékmenetet olyan további lehetőségek dob- 
ták fel, mint az ellenfelek és mozgó objektumok 
időleges lelassításának képessége (sztázis), a 
távoli tárgyak mozgatása (telekinézis), néhány 
egyszerűbb logikai feladvány, szokatlan arze- 
nál, fejleszthető védőruházat és fegyverzet. És 
végső soron a történet sem fulladt teljes érdek- 
telenségbe, ezért ha nem is tűkön ülve, de so- 
kan várták a folytatást. 


A 2011 januárjában megjelent Dead Space 
2 cselekményének helyszínéül szolgáló 


" HŐSÜNK TÉRDIG SÜPPEDVE FŰRJA 


"ÁT MAGÁT A HŐMEZŐN, MIKÖZBEN 
KEZÉVEL ÖSZTÖNÖSEN - AMDE 


SprawIl állomás lényegesen színesebb, 


FELESLEGESEN - OVJA HERMETIKUSAN 


LEZÁRT SISAKJA SZEMRESZET 


szagosabb színtereként szolgált a ré- 


közpo 


nületnek, mint az Ishimura gyengén 
negvilágított szűk folyosói. Ezen az ál- 
lomáson civilek, sőt gyermekes csalá- 
dok is megfordultak, ezért a minden- 
api élet részét képező helyszíneken 
(templom, óvoda, iskola, bevásárló- 


t stb.) bukkantunk lépten-nyo- 


mon necromorphokba. Több NPC-vel 


találkoztunk, és a rettegés helyett in- 


kább o 
fejlesz 


csó ijesztgetéssel próbálták a 


ők fenntartani a feszültséget, 


miközben az akciót is sikerült némileg 
felpörgetniük. 


Call of Duty ugyan nem lett a játékból 


honosabban mozgott a harcban, 
bánt a fegyverekkel, könnyebber 


ban kevésbé félt a szörnyektől. 


aprítottuk a rémségeket. 

A folytatáshoz hozzácsapott töb 
0 
sú necromorphok ellen) csak idei 
ig volt képes lekötni a rajongóka 


[97] 


ód (biztonságiak a különböző típu- 


szerencsére), de Isaac érezhetően ott- 


jobban 
ugrált 


már a nehéz védőruhában, és úgy általá- 


agyjából 


úgy, ahogy mi, játékosok is már rutinból 


bjáté- 


g-órá 
, bár 


álunk, a szerkesztőségben akad 
ányan, akik kedvelték. A játék g 


ak né- 
erin- 


cét ismételten a szokásos fordulatokkal 
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MARKER- £1 v Geofizikusok egy 
A csoportja 2214-ben 
7 me rábukkant a Mexikói- 
. öböl egyik meteorit 
; € ütötte kráterében a fe- 
U N ITOLÓGIA 7 v kete markerre. Az egyik 
se, ? dő kutató, Michael Altman 
KEZDŐKN EK ; kollégáival ellentétben 
7 képes volt megőrizni a 
józan eszét, kétség- 
beesetten igyekezett 
megfékezni az objektum 
által okozott káoszt. A 
többi tudós prófétaként 
tekintett rá, kormányem- 
berek figyelték minden 
lépését, s bár sikerült 
nyilvánosságra hoznia 
a felfedezésről szóló 
felvételeket, és a tenger 
fenekére süllyesztenie 
a fekete markert rejtő, 
úszó labort, elkésett, 
a szellem kiszabadult 
a palackból. A vele 
végző kormányügynökök 
inkább elferdítették a 
történteket, és mártírt 
csináltak belőle, mint- 
hogy a szörnyű igazságra 
fény derüljön. Világszerte 
hívek milliói imádkoztak 
hozzá, és várták, hogy a 
marker révén elérkezzen 
a pillanat, amikor az 
emberi faj egyetlen 
. tudatban egyesül. 
A kormányzat kiapad- 
hatatlan erőforrás 
lehetőségét látta az 
idegen objektumban, 
ezért hosszú évtizedek 
munkájával megpróbálta 


(például barátból ellenség) teletűzdelt törté- lemásolni, ám a távoli ekik megkeresni egy régi ismerőst. Különben ját képező roncsok még a USG Ishimuránál 
net alkotta, aminek nyitott befejezése nem ha- kolóniákon született is sietniük kell, mert a kormányerők vesztésre is ódonabbnak hatnak. Szinte meg sem lehet 
KEL, 5 vi z vörös markerek csak 7 EL géen E 7 sztGMNÉ s § A ; d) 
gyott kétséget a folytatás felől. Pláne, hogy az elvét jét veltztkez állnak az Unitológia egyházával vívott harcok- különböztetni a rozsdát a megszáradt, majd 
EA világgá kürtölte: egy hét alatt fogyott annyi FGfőlekKXKLA.- ban, és hamarosan ez a kolónia is akezükreke- megfagyott vértől. Bár sejtésem szerint az 
a Dead Space 2-ből, mint az első részből össze-  Fimegőriztékannak ül. Akkor pedig jaj nekünk, hiszen az egyház őrület különböző stációiban született falfest- 
sen (valamivel 2 millió felett). manipulatív tulajdon- vezetője, Jacob Danik első számú közellenség- ményeket nem rozsdával vitték fel a válasz- 
ságát, amivel őrületbe ek kiáltott ki bennünket. falakra. 
kergették a közelükben eték E ú za tá b 188 54. attó 
TATÓ Odó embereket A A menekülés során a viszonylag nagyszámú ci- Miközben tehát jó szakember módjára keres- 
Már a Dead Space 3 hivatalos bejelentése előtt MeGromorph fertőzés vilt és az útvonalunkat szegélyező lakásokat, sük a megoldást arra, hogy lejussunk a Tau 
szárnyra kapott a pletyka, miszerint az új epi- sek megfékezésére boltokat látva olyan érzés fog el, mintha ismét Volantisra, megismerkedünk a Dead Space 
zód a világűrből egy jégbe fagyott bolygóra köl- megoldást memelvén, a Dead Space 2-vel játszanánk. Némileg ron- 3 egyik kellemesen szórakoztató újításával. 
tözik, hősünk pedig farkasordító hidegben dacol . [aliadsereglezártaaz dít ebbe csak bele az, hogy a sorozat történe- Jártunkban-keltünkben megeshet, hogy ér- 
majd régi és új rémségekkel. Az első képek és HÖZ KEZNEL ében először fegyveres fanatikusokkal is meg dekes információt hordozó feljegyzésekre 
videók, sőt minden sajtóanyag, ami a premier frásolatokató kell küzdenünk. Természetesen ők sem állhatják bukkanunk, esetleg a társaink találnak vala- 
előtt nyilvánosságra került, a jégbolygó elméle- utunkat, így némi nehézség árán sikerül meg- nit, aminek érdemes lehet utánajárni egy- 
tét támasztotta alá, a demó pedig csak rátett pucolnunk a USM Eudora fedélzetén, ami egye- . egy opcionális mellékküldetés formájában. 
még egy lapáttal. A horrornak annyi - gondol- nesen a Tau Volantis és az eltűnt Ellie (ő az a em győzöm dicsérni a fejlesztőket, hogy el- 
tam szomorúan, aztán elindítottam a játékot, égi ismerős, aki miatt vállalja Isaac az utat) kerülték azt a banánhéjat, amin oly sokan el- 
és már meg sem lepődtem azon, hogy hófútta felé tart. csúsztak már, akik hasonlóval kísérleteztek. 
pusztaság bámult vissza rám a tévé képernyő- Ezeket a missziókat nem úgy tervezték meg, 
jéről. ogy a fő szálon haladva kvázi sült galamb- 
Akkor kezdtem csak gyanakodni, hogy hamisan Nem Isaac Clarke lenne a sztori kulcskarak- ként pottyan az ölünkbe a megoldás, ha- 
ütyül a sárgarigó, amikor észrevettem, hogy tere, ha nem ütne be váratlanul a ménkű, és em le kell térnünk a kijelölt útvonalról, hogy 
nem Isaac Clark ficereg a kezeim között, ha- kötne ki a mentőcsapat egy kétszáz év után meglátogassuk az elszeparált pályarészeket. 
nem valami tizedes, bő kétszáz évvel korábbról. is aktív aknákkal, valamint irgalmatlan meny- . Fenemód tetszik az a megoldás, ahogy meg- 
Az alapokkal való rövid ismerkedést követően nyiségű hajóronccsal teli űrtemetőben. Ezen teremtették a nagy és összefüggő játéktér il- 
egy drámai lezárással ugrott egyet a történet a ponton egy , rövidebb" (cirka ötórás) főhaj- lúzióját. A történet fejezetein belül nem talál- 
előre az időben, miközben néhány puzzle-darab- tásnak lehetünk részesei a széria nyitó epi- kozunk töltőképernyővel, inkább a liftezés és 
kával és kérdéssel gazdagabban pislogtam ma- zódja előtt. Súlyosan sérült hajók (Hohó?! a direkt hosszúra nyújtott ajtónyitás, no meg 
gam elé. A következő kép Isaac lakásán foga- Több is van?) fullasztóan szűk folyosóin fog- az átvezetők alatt kerül a helyére minden. 
dott, a Holdon, amint épp két ismeretlen arra juk munkára a jó öreg plazmavágót, és hasí- o de némileg elkalandoztam a nem kötele- 
kér nyomatékosan (a csőre töltött stukker elég tunk ketté több száz könyököt, térdet és ge- ző feladatoktól, amelyek között olyan is akad, 
neggyőző tud lenni), hogy ugyan segítsek már rincet. Ha lehet, az Önálló Kolóniák flottá- amit csak coop módban lehet megcsinálni. 
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PC, 
KONZOL 
EGYKUTYA 


Túlmenően azon, hogy a missziókkal 
bőven 20 óra fölé tornázzuk a Dead 
Space 3 játékidejét, valamint tisztessé- 
ges mennyiségű nyersanyagra és alkat- 
részre teszünk szert közben, az érdekes 
történetmorzsák miatt is érdemes ve- 
lük foglalkozni. Az egyik kedvencem an- 
nak a parancsmegtagadó altisztnek a 
sztorija volt, aki nem akart mást, csak 
élni, ezért elbarikádozta magát, és a 
menedékéhez vezető utat csapdákkal 
rakta tele. Nem szeretném lelőni a po- 
ént, de annyit azért elárulok, hogy ami- 
kor olyan terembe értek, ahol renge- 
teg robbanó tartály és sztáziskapszula 
hever laza összevisszaságban, annak 
megvan a maga oka. 

A vendéghívogatónak éppenséggel A 


X § Pat ; besz ; "8 KN s t i $ A ő 
KYLE ZO 4 ELSŐT ARÁNYOKKAL KAPASZKODVA VONSZOLJA 
véresdt közöti egy fk dmiérn közle- 2 E — 6. NDÜLETLENÜL SETALNAK 
kedő bárkával lavírozunk majd (ez visz- ő sz2 j I z/A 90 5) IORRA / LAKULT GERINCOSZLOPPAL 


szatérő motívum a későbbiekben is), 
de az űrsétát sem ússzuk meg. Meg- 
jegyzem, korántsem olyan macerás ez 
a művelet, mint az első részben volt, hi- 


"a kén has 
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ami az erős szélben és a sűrű hóesés- 
ben igencsak embert próbáló feladat. 
A látási viszonyok többnyire borzalma- 
san rosszak, ám a pályákat úgy tervez- 
ték meg, hogy pont a legmegfelelőbb 
pillanatban vegyen vissza az erejéből a 
hóvihar. Ezekben a pillanatokban cso- 
dálatos panoráma tárul a szemünk elé, 
ami a színek játékával együtt már-már 
alkalmas arra, hogy elérzékenyüljön tő- 
le a necromorphok kibelezése közben 
egkérgesedett szív. 
Kellően látványos, ahogy hősünk tér- 
süppedve fúrja át magát a hóme- 
miközben kezével ösztönösen - 
ámde feleslegesen - óvja hermetikusan 
ezárt sisakja szemrészét. Testtartá- 
sán látni, hogy szinte ráfekszik a szél- 
re, ahogy lassan kecmereg előre. Han- 
gulatos megoldás, el kell ismerni. Még 
a futás is kínzóan lassúvá válik az el- 
enszélben. Elég azonban csak egyszer 
célzóállást felvennünk, és rájövünk, 
ogy tüzelésre készen tartott fegyver- 


N 
Os 


[/ A 


szen négy-öt percre elegendő levegőnk rel ugyanolyan akadálytalanul moz- 
van a szkafanderben, és rengeteg oxi- gunk a legnagyobb vihar kellős közepén 
géntartály sodródik a közelünkben. is, mint bárhol máshol. Nesze neked 
angulat és beleélés... Hogy ez miért 
em szúrt szemet senkinek a minőség- 
Előbb vagy utóbb - akinek egy csöpp ellenőrzési és -biztosítási folyamat s0- 
esze van, nem siet, inkább komótos rán, vagy miért nem javították ki, örök 
tempóban felfedezi a roncstemetőt, el- rejtély marad. Bosszantó és indokolat- 
olvas, meghallgat, megtekint minden an amatőrség a Visceral Games ré- 
feljegyzést, összeszedi a relikviákat, ki- széről. 
pucoltatja robotjaival a nyersanyag- Ha sikerül túltennünk magunkat ezen 
ban gazdag területeket - ismét megpil- az apróságon - én sokáig és hangosan 
A Dead Space 3 egyik legjelentősebb újítása az online kooperatív játékmód, ami lénye- lanthatjuk a Tau Volantis hóval és jég- szentségeltem -, vágjunk bele egyene- 
gében egy újraértelmezett kampánynak felel meg. Amennyiben Jack Carver őrmester is gel borított felszínét, ami semmit sem sen a történet velejébe, és verjük csap- 
fegyvert ragad, és Isaac oldalán harcol, más átvezetőknek és jeleneteknek lehetünk szem- változott a prológus óta eltelt kétszáz ra, akár egy söröshordót. A neheze 
tanúi. Ezek jobbára a Carver múltjából fakadó belső vívódásokban és hallucinációkban év alatt. A történet ezen pontjához ér- ég hátravan, nettó tíz óra kulimun- 
merülnek ki. A két karakter között nincs különösebb eltérés, lényegében ugyanazokat a fől ve már néminemű fogalmunk kell, hogy ka - nem számítva az újabb opcioná- 
fegyvereket és képességeket használhatják. Mint a legtöbb coop lövöldében, itt is felsegíti Z sztk ye; ; JÉG s z 7 248 
az egyik a másikat, ha épp padlót találna fogni, valamint összedolgozhatnak a logikai egyen arról, mi is történt itt korábban, 15 küldetéseket 9317 TA láz GURU 9 nagy 
feladványok megoldásában. mekkora öngólt lőtt a hadsereg, pe- fináléig. Nem állítanám, hogy minden 
A horror faktor helyett inkább az együttműködésen (például erőforrások megosztása) ala- dig karnyújtásnyira volt a megoldás a percét élveztem, de legnagyobbrészt 
puló folyamatos akció kerül előtérbe, ami egy egészen újfajta ízt kölcsönöz a Dead Space necromorph problémára. igen. Még a hegymászást, illetve a ha- 
3-nak. Már csak azért is érdemes legalább egy alkalommal ily módon is végigjátszani, A jégbolygóra érve - a részleteket de- sonló elven működő mélybe ereszke- 
hogy teljesebb képet alkothassunk a történtekről, miközben a vége főcímet hallgatjuk, atja a É Flt az 8 A 
és a stáblistát bámuljuk. S akkor még nem is említettem a csak és kizárólag kooperatív rítsétek ki maga ok £. Isaac kényte- dést is. Am akadtak pillanatok, am 
formában meglátogatható helyszíneket, mint például a Tau Volantis körüli pályán sodródó en megtapasztalni, hogy mit is jelent kor... de erről majd később. 
CMS Brusilov roncsát. " a csontig hatoló hideg. Ha életben akar 
maradni, mihamarabb megfelelő öltö- 
zetet kell találnia. Szabad ég alatt tar- Hazudnék, ha azt állítanám, hogy az 
ózkodva gyorsan zuhanni kezd a test- alapvetően korrekt történet és az a kö- 
őmérséklete, és néhány perc alatt é felhúzott világ, meg a többi játék- 
alálra fagy, hacsak nem találunk vala- — elem valójában nem arra szolgáltat- 
milyen hőforrást vagy menedéket, ahol a nyomós indokot, hogy apró dara- 
egalább a szél nem kínozza. bokra cincáljunk egy kisebb városnyi 
A nem túl barátságos éghajlatú égites- ecromorphot. A széria központi ele- 
en legnagyobb szerencséjére száza- e a harmadik részben is változatlan 
dokkal ezelőtt komoly hídfőállásokat és aradt. Nem is nagyon kell mást csi- 
kutatólaborokat létesített a hadsereg, álnunk, mint hogy célba vesszük a fe- 
így nem csupán a túlélésre nyílik esély, énk csoszogó, rohanó, kúszó-mászó, 
hanem a küldetés folytatására is, ami- ugráló rémségek végtagjait, és néhány 
nek jelentősége már régen túlnő Clarke övéssel amputáljuk őket. Ha esetleg 
és a csapat többi tagjának személyes azt látnánk, hogy egyetlen találattól 
biztonságán. Ha elbuknának, követné krumpliszsákként esik össze némelyik, 
őket a sírba az egész emberi faj. éljünk a gyanúperrel, hogy előző életé- 
Azt követően, hogy hősünk végre az al- ben profi labdarúgó lehetett az illető, 
kalomhoz illő öltözetben mutatkozik a mert pályán kívül csak elvétve lehet az 
nyilvánosság előtt, végre nekivágha- ember ehhez fogható műesések tanú- 


tunk a Tau Volantis bebarangolásának, ja. Bizony, hajlamosak halottnak tettet- 


ni magukat a srácok, hogy akkor ves- tud ám futni is, ha akar, jégcsákányai- 
sék ránk magukat, amikor épp közelebb val pedig újraértelmezi az Elemi ösztönt. 


somfordálunk, hogy meggyőződjünk a Azt kell mondanom, nincs abban sem- 

halál időpontjának beálltáról. Ami ár- mi perverzen erotikus, ha nem Sharon Isaac Clarke 

tatlan szemlélődésnek indul, könnyen Stone készíti ki az embert a halála előtt. Történetünk hőse a USG Ishimura fedélzetén (Dead 
úgy végződhet, hogy egy ilyen csont Ráadásul ritka szívós példánya ez a Space) találkozott először a necromorphokkal és a 


markerekkel. A rémálomba illő kaland egyetlen túlélő- 


és bőr ocsmányság romantikus közel- necromorph famíiliának, hiszen képes de- FAT 5 7 Vág 

É; 8 4 vi TARAKÁS 8 ő jé ts. jeként a kormány vendégszeretetét élvezte a Sprawl 
ségbe kerül hozzánk, és ahelyett, hogy rékbólkettészakadni, ami azzal jár, hogy űrállomáson (Dead Space), ahol ismét elszabadultak av 
lágy puszit nyomna a nyakunkra, akko- "a felsőtest a csákányokkal kapaszkodva szörnyek. Később megpróbált új életet kezdeni Ellie-vel 
rát harap belénk, mintha évszázadok vonszolja magát előre, míg a lábak ren- az oldalán... sikertelenül. 
óta nem evett volna. És valóban... dületlenül sétálnak tovább, a halálos os- 
A legtöbb necromorph egyébként is- torrá alakult gerincoszloppal csapkodva 
merős lesz már az előző részekből. védőruhánkat. Brrr... Biztos megnézték a John Carver őrmester 
Az alap pengés-karmos változaton kí- srácok előtte John Carpernter The Thing Az EarthGov harcedzett veteránjának feladata, 
vül van savat köpő rusnyaság, távolról című horrorját. hogy épségben eljuttassa a felmentő csapatot a Tau 
sebző csápos apróság (klónozott cse- Második új versenyzőnk a Feeder ne- Volantisra. Carver maga is belső démonokkal küzd, 
csemő-szervdonorok helyett patkány- vet kapta a keresztségben. Ez az al- akárcsak Clarke, ám ahhoz, hogy megismerjük a 
ból), sikoltozó, bújócskát játszó, poko- faj elvileg úgy jött létre, hogy az éhe- JTETKIG ETT KTETEETt MIVÉ ESEMÉNY szellem SZÉL B 
spent ú 8 JÓKÁZS 3; 54 vő t; : családját? Hogyan hidegült el tőle a fia?), csop módban 
lian gyors rohammal támadó figura, ző katonák nekiláttak elfogyasztani sa- is végig kell játszanunk a Dead Space 3 kampányát. 
és még számtalan csápos rettenet. És ját halottaikat. S lám, igaznak bizonyult 
hogy teljes legyen az öröm, visszatér a mondás, hogy az vagy, amit megeszel. 
az a fenevad, amit akár száz apró da- Satnyák, gyengék, puszta kézzel is pé- 
rabra is vághatunk, de néhány másod- pesre lehet verni őket, de olyan sokan 
perc pihenést követően mindig össze- vannak, hogy ha nem védi semmi a há- Ellie Langford 
áll, akár a Nirvana egy utolsó koncert tunkat, simán körbevesznek és legyűr- mi MERÜL ela volt 18 SZE el et j 

jái 24 ; 5 Ahá A ie Langford a SprawI űrállomást ért necromori 

lréálee nt 5 HezletH S MIESTT ős Hol JE úty fas EGYÁDÁe ő SG Sebe ESÉS - KEN elvesztette fél CEN 
előbb kínáljuk meg egy löket sztázissal, jószágok, könnyedén el lehet terelni a fi- 


megfogadta, hogy egyszer s mindenkorra véget 
vet ennek a rémálomnak. Azután, hogy Isaackel 


amputáljuk az összes végtagját, aztán gyelmüket oly módon, hogy tárgyakat 


fussunk arra, amerre a lokátor mutat. ajigálunk telekinézissel a szoba másik folytatott románca viharos véget ért - és új szemet 

A helyzet akkor válik igazán kellemet- elébe, s amíg a zaj forrását keresik, ad- is kapott -, az EarthGov támogatásával egy kisebb 

lenné, amikor nem egy, nem kettő, ha- dig elslisszolhatunk mellettük. expedíciót szervezett a Tau Volantisra, a bolygóra, 

nem mindjárt három is a nyomunkban li- Rajtuk kívül bespeedezett - nem vicc, CITES ELTE SETELE ELESÉS VÉT 

heg ezekből. Félni akartunk, rettegni és gyorsabbak, mint a Gyalogkakukk - 

pánikolni? Tessék, megkaptuk! ecromorphok, egy őshonos rémség 

Egy új részhez azonban új necromorphok olyton visszatérő példánya és egy gi- 

is dukálnak. A karmok, csápok és is- gantikus százlábúra emlékeztető jószág Robert Norton kapitány 

meretlen funkciójú testnyúlványok ku- is szemet vet hősünkre. A földi kormányzat legmagasabb rangú életben maradt 
sza erdejéből olyan játszópajtások ké- tisztje a USM Eudora kapitánya. Meg szeretné menteni 
pe maradt meg bennem, mint például a újdonsült szerelmét, Ellie-t, akinek nyoma veszett, mi- 


közben a markerek anyavilágát kereste. Isaac segítségét 
kéri az eltűnt expedíció felkutatásához abban bízva, 
hogy a sokat látott gépészmérnök már csak a régi idők 
emlékéért is hajlandó plazmavágót ragadni. 


hegymászáshoz öltözött Waster. Lom- Mit ad isten, nem csupán 
ha csoszogása csupán megtévesztés, necromorphokkal gyűlik meg a bajunk, 


Jacob Arthur Danik 

Az Unitológia egyházának karizmatikus vezetője 

azt a célt tűzte maga elé, hogy egyesíti az embe- 
riséget testben, lélekben és szellemben az eredeti 


Steve Papoutsis alelnök, Visceral markerek segítségével. Hiszi, hogy ezzel fajunk 


8 újabb evolúciós lépcsőfokot léphet. Vágyálma 
GameS: beteljesülésének útjában egyetlen ember áll, Isaac 
Clark, akit mindenáron el akar tenni láb alól, 
mert birtokában van a markerek elpusztításához 
szükséges tudás. 


leszt 


DEAD SPACE 3 
hanem előbb-utóbb Danik emberei- szen a Visceral Engine nem képes ilyen 
vel is, akik valahogy ránk találnak. Pe- kunsztokra. A rombolható környezet 
dig a USM Eudora ugrási koordinátá- amúgy sem feltétlenül passzolt volna 
it senki sem ismerhette. Gyanús, felet- egy horror játékhoz, ahogy az igazat 
tébb gyanús... megvallva Danik embereire lövöldözni 
a mindegy, ha már egyszer megér- sem olyan jó érzés, hogy másnap min- 
keznek, akkor illik megfelelő fogadta- denképpen be akarnánk róla számolni 
tásban részesíteni őket. Ne legyen lel- a haveroknak. A fedezékharc túlzottan 
kiismeret-furdalásunk amiatt, ha meg- körülményes (csak lekushadni tudunk, 
vezetett embertársainkra kell tüzet nem tapadunk úgy a tereptárgyra, 
yitnunk. Már csak azért sem, mert mint például a Gears of Warban), az 
eszük ágában sincs barátkozni velünk. MI előbb-utóbb megunja a bújócskát, 
Epp ellenkezőleg, amint megpillanta- és kisétál a nyílt terepre. 
ak, máris le akarnak puffantani, mint Akad a fanatikus hívek között néhány 
valam ug) LES ÜRELNEGEt De (SAS angy 3095) najlam . példány 97 akik ki- Isaac Clark védőfelszerelésének, valamint fegyvereinek és egyéb halálosztó szerszámai- 
oroszlánba, akarom mondani mér- biztosított kézigránáttal a kezükben nak fejlesztésére a korábbi részekben is komoly hangsúlyt kellett fektetnünk. A Visceral 
ökbe kötöttek bele. Ott tartottam, rohannak felénk, miközben nyilván az Games a harmadik epizódban nem elégedett meg az ilyenkor szokásos finomhangolással, 
ogy szórjuk meg őket rendesen, ha az emberiség nagy egyesüléséről ábrán- hanem inkább teljesen átdolgozta, és egyúttal jelentősen kibővítette ezt a játékelemet. 
tunkba merészelnek állni. Tapaszta- doznak. Bevallom, többször is elgon- A Dead Space 3-ban ennek megfelelően hat különböző nyersanyagot (tungsten, semi- 
EUzT 48 ZATA e láge fs a a : conductor, scrap metal, somatic gel, transducer, ration seals) kell a lehető legnagyobb 
ataim szerint nem bírják túl jól a fejlö- dolkodtam azon, hogy vajon mi fut át KA 82 VEJEBESE z 8 z sgt ő 
£. 7 PINT ji Sz SAS 3 mennyiségben összegyűjtenünk. A két hagyományos módszer (miszlikbe aprított ellenfe- 
véseket, 20 lap AAA ESVE [doh A Zs Sayaegy e vakult vallási fanatikus fe- lektől vesszük el, vagy ládákat zúzunk össze) mellett még vegyes összeállítású csomagok- 
szik, ha postafordultával visszaküldjük én a halála előtt. Jó jó, tudom, hogy a ra is bukkanhatunk (főleg opcionális küldetések során), valamint rovarszerű gyűjtögető 
a ránk hajigált gránátjaikat és a rejtek- necromorph karmától (Ja, hogy a ta- robotokat indíthatunk útnak. Utóbbiakra a történetben előrehaladva teszünk szert, s bár 
elyünkre kilőtt rakétákat. nítás szerint elvileg puszipajtás rém- alapvetően mindenhol szabadon engedhetjük őket, a legcélszerűbb akkor előkapni egyet, 
Nem a szemed káprázik, kedves olva- ségek őket sem kímélik? Ciki.) a fel- ús beréra JEL ÜNTTÉSET: aare SARKLKE ESKSZtETŰ eneldő közte köN sű Úr 
f E áj 8 TÉN etetés SAVA A lünket. Ilyenkor bőségesebb zsákmánnyal keresi fel a kicsike a legközelebbi munkapadot. 
só, valóban rejtek elyet írtam, de nyu- robbant g ránátrepeszig bármi szóba Na de mégis, mire használhatjuk azt a sok nyersanyagot? 
godtan használhattam volna a fedezék kerülhet, de én inkább azon morfon- 
szót. Az Unitológia mindenre elszánt díroztam, hogy vajon megvilágosod- Barkácsolás 
íveivel ugyanis rendre olyan pályaré- ak-e haláluk pillanatában. Elég kínos Ez az a művelet, ami az emitt-amott elszórt alkatrészeket igényli, nem pedig a nyersanya- 
szeken futunk össze, ahol precízen el- ehet a túlvilágon beismerni, hogy ó, gokat. Az eltérő formájú markolatokhoz típustól függően akár két szerszámfejet is erő- 
helyezett tereptárgyak várnak arra asszus, tévedtünk. Szegény Micha- síthetünk, miáltal multifunkciós fegyvereknek adunk életet. Példának okáért egy nagyobb 
Böbe, a : ú § mrc Sz s al plazmavágó fölé géppisztolyt rakhatunk. Ha tehát a korábbi epizódokkal ellentétben felére 
hogy mögéjük kucorodjunk. Nem kell el Altman, az Unitológia egyházának 88 743 A Ke Fesz TÉS 8 Ez 
. b; val Ef be, JÖ GZ. s csökkentett fegyverslotjaink mindegyikében kettős kialakítású eszköz lapul, az máris 
attól tartai nk, hogy idővel lebontják akaratlan alapítója és mártírja pedig olyan, mintha négy fegyverrel rohangálnánk. A barkácsolt fegyverekre különféle kiegé- 
a rosszfiúk, ha elég kitartóan lövik, hi- orog a sírjában. szítőket pakolhatunk, melyek révén például coop módban a saját magunkon végrehajtott 


gyógyításból és sztázisenergia-visszatöltésből partnerünk is részesül. 


Fegyvergyártás 
Lényegében megegyezik az előző ponttal. A különbség mindössze annyi, hogy tervrajz 
alapján készítjük el a fegyvert. 


Fegyverfejlesztés 

A korábbi részekhez hasonlóan ezúttal is az áramkörök játsszák a főszerepet, amikor fej- 
lesztés kerül szóba. A módszer viszont némileg megváltozott, hiszen minden fegyver (alsó 
és felső rész külön) korlátozott mennyiségű nyitott és további néhány tungstenért cserébe 
szabaddá tehető áramkörslottal rendelkezik. Az áramkörök pedig eltérő, akár többes 
hatásúak is lehetnek (tárcsere gyorsasága, tár mérete, sebzés, tűzgyorsaság). Érdemes 
időnként újabb, hatékonyabb áramkörökre cserélni a régieket kedvenc fegyvereinkben. 


Craftolás 

Az univerzális lőszertől kezdve a kis, közepes és nagyméretű egészségügyi csomagon át 
a sztázispakkokig bármit kreálhatunk, ha elegendő nyersanyag áll a rendelkezésünkre. 
Javaslom, mindig áldozzunk arra, hogy legyen nálunk egy-egy Tungsten Torgue Bar fel- 
használásra készen, ami nélkül sosem férnénk hozzá bizonyos lezárt ajtók mögött rejtőző 
finomságokhoz. 


Páncélfejlesztés 

Az előbbi lehetőségekkel szemben Clarke és Carver védőöltözetét nem a munkapad fölött 
görnyedve hozhatjuk bevetésre kész állapotba, hanem a lényegesen ritkábban felbukkanó 
páncélkioszkok valamelyikében. Itt ölthetünk magunkra mélyebb zsebbel rendelkező 
(gy.k.: nagyobb inventory) öltözeteket, illetve tehetjük szívósabbá azokat (életerő, pán- 
célzat, oxigéntartály, telekinézis hatótávolsága és erőssége, sztázis tartóssága, energiája 
és az újratöltődés sebessége) nehezen összekuporgatott nyersanyagainkat százszámra 
felhasználva. 
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EGY NECROMORPH 
NEKROLOGJA 


Isaac Clarke tipikusan az a hős, akit 


valósággal üldöz a balszerencse: min- 
dig alatta szakad le a létra, vagy előt- 
te omlik be az alagút. Míg társai a le- 
hető legrövidebb úton jutnak el A-ból 
B-be, addig neki csak hatalmasat ke- 
rülve sikerül ugyanez. Az első rész óta 
használják a fejlesztők ezt a játékter- 
vezői megoldást, ám ezúttal néha visz- 
sza is élnek vele. Történt egy alkalom- 
mal, hogy kínkeservesen megmásztam 
egy hegyet, s már kezdtem volna örülni 
a sikeremnek, amikor olyan fordulatot 


hogy különösebben a szívünkbe zárjuk 
őket. Pedig a karakterek kidolgozott- 
sága nyaktól lefelé korrektnek mond- 
ható. Még a textúrák is rendben van- 
nak, noha PC-n azért ennél jobb lát- 
ványhoz szokott a szemünk. A 2006-os 
Godfather adaptáció óta toldozott-fol- 
tozott motor felett kérlelhetetlenül el- 
járt az idő. 

Mindezek ellenére a Dead Space 3 min- 
den, csak nem rossz játék, sőt, éppen 
ellenkezőleg. Nagyobb adagot kapott a 
klasszikus túlélőhorror összetevőiből, 
mint a második rész, a Tau Volantis 
jégbe fagyott világának köszönhető- 


vett a cselekmény, hogy ismét a tár- 
saktól elválasztva találtam magam a 
hegy tövében, és kezdhettem elölről a 
kapaszkodást. A legtöbb esetben azért 
nem ilyen látványos az időhúzás. S0- 
sem bántam, ha a kerülőút azzal járt, 
hogy az épp aktuális helyszín eddig is- 
meretlen részeire jutottam el, és köz- 
ben a múltbéli események újabb részle- 
teire derült fény. 

Amivel viszont nem tudtam kibékülni, 
az a grafikai megvalósítás egyik meg- 
határozó eleme volt: az emberi arcok. 
Ilyen baltával faragott fizimiskákat az 
ezredforduló környékén láttam utoljá- 
ra. Nem is olyan nagy baj ennek tük- 
rében, hogy vagy túlságosan egysíkú- 
ak, vagy túl rövid ideig élnek ahhoz, 


en pedig ugyanúgy megtalálta a saját 
hangját, mint a korábbi epizódok. Egy- / 
szerű parasztvakításnál jóval több- 1 4 
nek bizonyult az online coop, a mellék- 3 ( 
küldetések felbukkanása és a crafting 
is. Maga a játékmenet pedig ügyesen 
egyensúlyoz a horrorelemek, az akció, 
a társas pillanatok és a logikai felad- 
ványok között. Egy-két alkalmat leszá- 
mítva nem kell úgy éreznünk, hogy már 
kezd túl sok lenni valamiből. 
Nem fogjuk a halhatatlan klasszikusok kö- 
zött emlegetni, ám ha ilyen ütemben fejlő- 
dik tovább a sorozat, az esetleges folyta- 
tás már több nyomot hagyhat maga után 
a történelemkönyvekben egy lábjegyzet- a 
nél. Én mindenesetre már alig várom. 

Chavaliet 


HARDVER 
Windows XP (SP3), Vista (SP1), Windows 7; 
2,8 GHz CPU; 2 GB RAM; 256 MB GPU (Nvidia 
6800 vagy ATI X1600 Pro), 10 GB HDD 


"4 hosszabb és változatosabb, mint az elődök 
4 hasznos újítások és változtatások 

4 coop kampány 

.- ami csak online működik 

.- a motorra ráfért volna a csere 


.- PC-n alig valamivel szebb, mint konzolon 


CHAVALIER 
Az űr halott, a 
túlélőhorror nem. 


ák is 


BALSZERENCSE, MINDIG 
SZAKADLE A LÉTR . 
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Teszt 


THE CAVE 


, A barlang. Emlékezz csak, hogy jártál a Darlanobar" 


THE CAVE 
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INDANNYIUNKNAK VANNAK 
vi SÖTÉT TITKAI - PERSZE NEM 

MIND CSEMPÉSZÜNK PAT- 
KÁNYMÉRGET A CSALÁDI VACSORA 
ELŐTT A LEVESBE, ÉS VISZONYLAG KE- 
VESEN MONDHATJUK EL MAGUNKRÓL, 
HOGY GYÚJTOTTUNK MÁR FEL VÁN- 
DORCIRKUSZT. Talán jobb is ez így. A leg- 
többünknek különben is kiábrándító, unalmas 
és kisszerű sötét titkai vannak, de a lényeg, 
hogy vannak. Márpedig ezeket a múltbéli tit- 
kokat nem lehet a végtelenségig takargat- 
ni, előbb-utóbb eljön az idő, amikor szembe 
kell néznünk velük, hiába próbáljuk őket meg 
nem történtté tenni. 
Az, hogy mit tettünk, kik voltunk, bizony 
mind hozzájárulnak ahhoz, hogy most kik is 
vagyunk valójában, illetve hogy majd egy- 
szer, talán, kikké válhatunk. A szembenézés 
persze sokféleképpen történhet, a pszichoa- 
nalízistől kezdve a ,Maunika Shau"-ban szín- 
padra lépő meglepetésvendégen át egészen 
addig, hogy alászállunk egy vészjósló, sötét 
barlangba, aztán lesz, ami lesz. Ron Gilbert 
ez utóbbi programot eszelte ki nekünk. 


WHO THE FUCK IS RON GILBERT? 

Ne vesztegessük drága időnket azokra a mél- 
tatlanokra, akiknek semmit sem mond a név 
(ők inkább pironkodva lapozzanak a 98. ol- 
dalra, ahol Berrr gazdagon méltatja a ka- 
landjáték-fejlesztő titán életművét), de any- 
nyit azért szögezzünk le: már a narrátor 
(maga a barlang, hiszen beszél is) első né- 
hány mondata után elönthet minket a nosz- 
talgia, mert tökéletesen felismerhető a régi 


jó Maniac Mansion, Monkey Island és a töb- 
bi, velük egy lapon emlegethető klasszikus 
ezerszer visszasírt finom humora. 

Ron Gilbert szerencsére (velünk ellentétben) 
nem merült túl mélyre a nosztalgiában, nem 
akarta magát ismételni, hanem műfaj tekin- 
tetében is valami meglepő keverékkel pró- 
bálkozott. A The Cave egy ügyességi kaland- 
játék lett, messziről igazi platform-ugrabug- 
ra inventory nélküli tárgyhasználattal, menet 
közben lassacskán összeálló sztorival, titkos 
helyek és elrejtett falfestések keresgélésével 
- illetve hét választható karakterrel. Ők he- 
ten a főszereplők, az ő legféltettebb titkukat, 
illetve sötét vágyaik titokzatos tárgyát fog- 
juk megismerni a játék végére. Azt, ami a já- 
ték kezdetén az ominózus barlang bejáratá- 
hoz sodorta őket. Nem lövök le nagy poént, 
ha elárulom: alapvetően mindegyikük egy ön- 
ző köcsög, de hát itt az idő új életet kezdeni, 
most majd kénytelenek lesznek nagyon szo- 
rosan együtt dolgozni. 

Persze nem mindenkinek jöhet össze min- 
den az életben, hetük közül egyszerre össze- 
sen három karaktert vihetünk magunkkal a 
föld alá, akik között folyamatosan váltogat- 
ni fogunk. Ha valakit a teljes összkép érde- 
kel, és mind a hét arc történetét meg szeret- 
né ismerni, annak legalább háromszor végig 
kell játszania a játékot - plusz meg kell talál- 
nia a barlang falain elszórt összes festményt, 
melyekből adott karakter háttértörténetének 
egy-egy darabkájára derül fény. 

Gondolom, a három végigjátszás elsőre ki- 
csit meredeknek hangzik, cserébe viszont at- 
tól függően, hogy épp kikkel kalandozunk, 


változik a játéktér is: vannak ugyanis karak- 
terekhez kötődő pályák vagy pályarészek, 
ahol mindenképp szükség lesz a továbbjutás- 
hoz az adott hős egyedi képességére (ezek- 
ről az egyik képen, talán itt lent vagy amott, 
a túloldalon olvashattok bővebben - még 
nem tudom, ahova Fulton bácsi betördelte 
InDesignban). 

Az egyedi képességek persze nemcsak eze- 
ken a személyre szabott helyszíneken fon- 
tosak, az átkötő platformrészeken is lesz 
alkalmunk használni őket. Ez rafinált egy 
mutatvány (legalábbis játékmechanikai 
szempontból), hiszen ha másodszor futunk 
neki a barlangnak, akkor a kötött, tehát vá- 
lasztott karakterektől független, mindig ál- 
landó helyeken végigdöngetni is más élmény 
lesz egy kicsit. Ugyanazokat a problémákat 
már más trükkökkel kell megoldanunk, mint 
legutóbb, mert az új karakterek miatt eltérő 
eszköztárunk lesz. Olyan persze nincs, hogy 
azért nem jutunk tovább, mert nem jó csa- 
patot válogattunk össze. Olyan viszont van, 
hogy menet közben szomorúan nézünk egy 
megközelíthetetlen helyet, amit akár már fel 
is fedezhettünk volna, ha mondjuk a Tudós 
helyett a Kalandorral indulunk útnak (és vi- 
szont). 


HEJ HŐ, HEJ HÓ, A 
BARLANGÁASZNAK JO! 

Ron Gilbert és Tim Schafer együttműködé- 

se után minimálisan is elvárt volt, hogy a The 
Cave koncepciója briliáns legyen. Tulajdonkép- 
pen az, és akár a játékfejlesztés iskolapéldá- 
ja is lehetett volna, de sajnos mégis a saját lá- 


A Szerzetes 


A megvilágosodás felé vezető ö 
nehéz - főleg ha egy barlangoi vézet. A 
tes azonban nem veszti el belső ékéjét, és ha 
tárgyakat röptet vagy aktivál telekinézissel. 


A Kalandor 


A Kalandor - mint a kalandorok általában - 
nem riad vissza a halálos csapdáktól, szakadé- 
koktól, kötelével képes megkapaszkodni kampós 
kiszögellésekben és átlendülni az akadályokon. 


A Hegyisuttyó 


temam e [ATÚHÓS 


A , Hillbilly" igazán egyszerű srác, csak éppen a nevét nem egyszerű lefordítani. Akárhogy is, lé- 
legzetelállítóan sokáig képes visszatartani lélegzetét a víz alatt. (Legalább egyúttal le is fürdik.) 


Kt 
Atlovag 


Lovagunk átmenetileg sérthetetlenné tud válni. Igaz, ilyen- 
kor egyébre nem képes, de ha halálos mélység felé zuhanna, 
vagy sárkány készülne tüzet okádni rá, akkor pont elég. 
(Mármint hogy pont nem ég el.) 


Az Időutazó 


; Nemcsak időn, téren át is könnyedén suhan az 
, . ! Időutazó. Teleportál, amivel sok mászkálást, 

:  . így időt spórolhat meg. Az idő pedig pénz (bár 
; ; nem boldogít). 


keré Fr 
a 


: AZIkrek 


" Bár külsőre leginkább kémiatanárnőnek tűnik (Schlosserné, — 


kérem, ne vegye magára!), a Tudós különleges képessége, 
hogy fel tudja törni a számítógépes rendszereket, zárakat. 


A kedves (?) kis szellemikrek képesek hátrahagyni asztráltestüket: 
ha például meghúzva kell tartani egy kart, különben becsukódna az 
így kinyitott ajtó, akkor is képesek kezelni a szitut. 


bában botlott meg. A kalandozás gyakran mo- 
notonná válik, mert oda-vissza szökdécselünk a 
pályák egyik végéből a másikba, aztán vissza, az- 
tán megint föl-le-át, mert ugyan már rég rájöt- 
tünk, hogy mi is a továbbjutás kulcsa, egyik ka- 
rakterünkkel még el kell szaladni a használan- 

dó tárgyért, a másikkal ki kell nyitni neki az ajtót, 
de csak azután, hogy a harmadikkal meghúztunk 
egy kart, vagy megbizgáltunk egy bizgentyűt. 
Még rosszabb, ha esetleg nem jövünk rá (ami 
kevéssé valószínű, hiszen a fejtörők jelentős ré- 
sze nagyon könnyű), mert akkor a tanácstalan 
téblábolás frusztrációját tetézi, hogy nem tud- 
juk egykönnyen átfésülni a pályát, keresve vala- 
mi nyomot vagy használható tárgyat, ami fölött 
esetleg átsiklottunk, hanem oda-vissza kell ug- 
rálgatni, húzódzkodni, nem leesni, ügyesnek len- 
ni. Tiszta szerencse, hogy meghalni nem lehet: 
ha túl nagyot zakózna valamelyik karakterünk, 
vagy egyéb módon halálozna el (lesz rá lehető- 
ség bőven), akkor azonnal visszatér testébe, biz- 
tonságos távolságban a balesettől. 


EGYÜTT, DE MINEK? 

A fejtörők jelentős része elvárja, hogy ügyesen 
dolgoztassuk össze karaktereinket, már csak 
azért is, mert inventory híján mindegyikük egy- 
szerre csak egy tárgyat tarthat magánál. A há- 
romfős csapat szinte tálcán kínálja a kooperatív 


játékmódot, amit a The Cave támogat is - bár 
őszintén megvallva a tutit, sok értelme nincsen. 
Néha segít, hogy nem kell váltogatni a karak- 
terek között (például akkor, ha nagyjából egy- 
szerre kell aktiválni két tárgyat két helyszínen), 
de mivel ha szétszalad a falka, a képernyő nem 
követi az összes játékost, nem osztódik. Ha te- 
hát messze mennének egymástól, akkor is csak 
az éppen aktívra fókuszál, és máris nem látjuk, 
hogy éppen mit csinálunk. 

Ezen és néhány bugon kívül azonban nemigen 
tudok mit felhozni a The Cave ellen: aki ké- 

pes benyelni hébe-hóba a monotonitást, annak 
a többi már tiszta élvezet lesz. A játék ugyanis 
bájos, néhány fejtörő kimondottan élvezetes (és 
általában logikus, nem teljesen agyament, mint 
sok hasonló játék esetében), képi világa pedig 
egyedi és elbűvölő. A karakterek kidolgozottsá- 
ga - mint ahogy az összes Double Fine-játéktól 
megszokott -, most sem lesz animációs tovább- 
képzéseken törzsanyag, de ennek ellenére (vagy 
talán épp emiatt) a szereplők bumfordiságuk- 
ban is kedvesek, mulatságosak. 


ÖNZETLENÜL AJÁNLHATÓ? 

Kisebb-nagyobb hibái ellenére is nyug 
vel ajánlom a The Cave-et mindenkinek, 
egy kedves ügyességi vagy a szokásosn 
melósabb kalandjátékra vágyik, netán kip 


na valami mást, mint ami a toplistákat 
uraló játékok többsége. Tulajdonképpen 
még a kicsit monotonabb részek is jól 
jöhetnek menet közben, mert legalább 
lesz egy kis időnk eltöprengeni a hét fő- 
hősön, a hét főbűnön és azokon a kiáb- 
rándító, unalmas és kisszerű sötét titko- 
kon, amik... de mindegy, azt hiszem, ez 
mindenkinek a saját dolga. 


HARDVER 

Pentium 4 1.8 GHz/Athlon XP 1700-, 
GeForce 310 512 MB/Radeon HD 3650, 1 
GB RAM, 1,5 HDD 


MAZUR 

Egy végigjátszáshoz 
rövid, háromhoz már 
unalmas, összessé- 

a gében mégis nagyon jó. 
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Teszt 


2 NI NO KUNI: WRATH OF THE WHITE WITCH 


yomábar 


NI NO KUNI: WRATH 


OF THE WHITE WITCH 


STUDIO GHIBLI NEVE MÁ- 

RA MÁR FOGALOMMÁ VÁLT, 

ÉS NEM HINNÉM, HOGY A 
JÁTÉKOSTÁRSADALOM TAGJAI KÖ- 
ZÖTT SOKAN VANNAK, AKIKNEK BE 
KELLENE MUTATNI AZ ANIMÁCIÓS 
FILMVÁLLALATOT. Játékfronton eddig 
azonban nem vitték túlzásba közreműködésü- 
ket, de talán ez így is van jól, hiszen bizonyá- 
a ezen a területen sem szeretnék aprópénzre 
váltani tehetségüket, és csak igazán profi al- 
kotásokban vennének részt. A Ni No Kuni pe- 
dig az, sőt! Mivel a Ghibli nem játékfejlesztő 
stúdió, ezért a Level-5 gárdája végezte a mun- 
ka ezen részét, akik már nem kevés játékot 
tettek le eddig az asztalra, bár főleg inkább a 
japán piacon és handheld készülékeken. 

A Ni No Kuni is megjelent már korábban Nin- 
tendo DS-en több mint két évvel ezelőtt, de 
azt a verziót a most Amerikában/Európában 
megjelenő PS3-as verziótól teljesen külön fej- 
esztették, így az alapsztoritól eltekintve ke- 
vés dolog hasonló bennük. 

Na de lássuk, miről is van itt pontosan szó. 

A PlayStation 3-as Ni No Kuni segítségével bi- 
zony megtörténhet a csoda, amire egy igazi 
animerajongó már biztosan vágyott: beléphe- 
tünk világába, és részesei lehetünk egy tradi- 
cionális Studio Ghibli mesének. Ráadásul, kö- 
szönhetően a mai technológiának és a Ghibli- 
Level-5 összefogásnak, ezt pontosan olyan 
grafikával tehetjük meg, ahogy a stúdió ko- 
rábbi filmjei évek óta kinéznek. Az átvezetők 
teljes egészében Ghibliék által készített részei 


és a játékengine grafikája között szinte csak 
a karakterek mozgásán lehet észrevenni, hogy 
már nem egy rajzfilmben, hanem a játékban 
vagyunk, hiszen ilyenkor a Ghibli animációk- 
ra jellemző, kissé szaggatott mozgás eltűnik, 
és folyamatossá válnak a mozdulatok. De sze- 
rencsére ezt a már-már ,trademark" jellegű 
szaggatós mozgást a fentebb említett átve- 
zető részeken meghagyták, a rajongók legna- 
gyobb örömére. 
És hát milyen más formát is önthetne egy 
igazi anime, mint JRPG-t? De ami nagy siker- 
rel működik évek óta a Ghibli háza táján, va- 
jon átültethető-e játékformába is úgy, hogy 
egy élvezhető produktum legyen a végered- 
mény? 


RANY A M, LAG? 
A történet alapvetően kicsit sablonosan indul, 
de nagyon szerethetően van elmesélve, átad- 
va a játékos számára, és nagyon szép monda- 
nivalókkal rendelkezik. A sztori legelején meg- 
ismerjük a fiatal Olivert, aki anyukájával ket- 
tesben lakik a fiktív, amerikai jellegű Motorvill 
városkában, nyugodt, rendezett körülmények 
között. Ez a béke azonban természetesen nem 
tarthat sokáig. Oliver egyik este kiszökik jó 
barátjával kipróbálni annak autóját, minek so- 
rán belehajt egy folyóba, és anyukája érkezik 
segítségére. Egy pillanatig úgy tűnik, épség- 
ben megúszták a balesetet, de feltehetően az 
ijedtség és az izgalom következtében Oliver 
anyukája meghal. Főhősünk szerencsére nem 
marad sokáig egyedül, mert szomorkodás köz- 


ben csodálatos módon életre kel kedvenc já- 
ték figurája, Drippy, akit még édesanyjától ka- 
pott, és aki társául szegődik hozzá az egész 
kaland során. 

Persze nem ennyire blőd a sztori, hogy csak 
úgy életre kel egy mesefigura, kiderül ugyan- 
is, hogy létezik egy párhuzamos világ a mi- 
énk mellett, ahonnan kis manócskánk - aki 
hivatalosan tündér - is származik. Ebben a 
világban létezik a mágia és mindenféle cso- 
dálatos lények rohangálnak, azonban talán a 
egérdekesebb, hogy mindenkinek, még az ál- 
atoknak is megvan mindkét világban az al- 
eregója. Például a mesés másik világ Macs- 
kakirálya, pontosabban Őnyávogása a mi vi- 
águnkban lehet, hogy egy átlagos kiscica. 
Ennek persze nagy jelentősége lesz a törté- 
net során, hiszen ez a két identitás kapcso- 
atban van egymással, és sokszor úgy jöhe- 
ünk rá, mi a baj az egyik világban valakivel, 
ha a másikban járunk utána. 
Oliver is azért indul útnak, mert Drippy elmé- 
ete szerint: ha segít a mesevilágban édes- 
anyja alteregójának, akkor talán sajátját 

is megmentheti. Persze mint kiderül, nem 
csak ezért indulunk harcba, hiszen Oliver- 
ben egy régi jóslat megtestesítőjét vélik fel- 
edezni, aki sikerrel veheti fel a harcot a vilá- 
gukat megkeserítő és a jó emberek érzéseit 
manipuláló Shadarral, a gonosz varázslóval. 
Ez tehát az alaphelyzet, de persze a törté- 
net még ennél is sokkal nagyszabásúbbá vá- 
lik majd fordulatokkal és váratlan helyzetek- 
kel, ahogy haladunk előre. 


ke 

e kü 
Tényleg jó könyv a Szürke 
Ötven Árnyalata... 


Hogy kerültél a szappan- 
buborékba? 


7 


Ma egy plüss, holnap a világ! 
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OK! re, teljesen szabad kezet adva vagy megadva neki, 


Maga a játék mechanikája sokat táplálkozott a hogy inkább a támadást vagy a védekezést része- 


Final Fantasy sorozatból, ezt le sem tagadhatná. sítse előnyben. Talán átérezhető a leírtakból, hogy 
Jól látszik ez akár a városok közötti utazás meg- a rendszer eléggé mély, de játék közben nem kell 
oldásán, vagy az elnagyolt térképen, ahol úton- őle félni, teljesen jól kezelhető és átlátható. 
útfélen harcokba bocsátkozunk, illetve magán a B 

harcrendszeren is, de ott már nem ennyire egy- VAN ITT MINDEN, MINT A BUCS 

szerű a helyzet. Figyelem, koncentrálni tessék, Nem esett még szó kis lényeink egyéb 

ugyanis megpróbálom az alábbiakban részletezni felturbózási lehetőségéről, hiszen a nekik való 

a csaták menetét. fegyver- és ruhatípusokból egyre erősebb felsze- 
A csata valós idejű is, meg nem is, egyedül is vív- relést szerezhetünk számukra, illetve ideiglenes 
juk, meg nem is. Egyszerű, nem igaz? Fussunk ne- képességbónuszokat is adhatunk nekik mindenfé- 
ki még egyszer: A Final Fantasyhoz hasonlóan kö- e finom falat formájában. Fontos játékelem még, 
rökre van osztva a bunyó, és kiválaszthatjuk a hogy sok esetben szükségünk lesz a gonosz va- 
partynkból kivel kívánunk támadni vagy varázsol- — rázsló által manipulált, ellopott érzelmek helyre- 
ni, netán valami tárgyat felhasználni. Igen ám, de állítására különböző karakterekben. Oliver képes 
eközben valós időben futkoshatunk a csatame- varázslattal elvenni egy kis részt azoktól a jó em- 
zőn, ahová csak akarunk, sőt kell is, mivel így tu- berektől, akikben túltengenek az érzelmek, és ezt 
dunk bizonyos támadások hatósugarából kikerül- odaadni a rászorulóknak. 

ni. Egyes bossharcoknál ez gyakorlatilag élet-ha- Negatívumként nehéz bármit is felhozni. Grafika- a 
lál kérdése. ilag belekötni szinte lehetetlen, hiszen egy Ghibli et lehet az a fránya 
Hatalmas szerepet játszanak megszerezhető fa- rajzfilmet tudunk játszani tökéletes megvalósí- S Fény"? 
miliárisaink is, akik nélkül elég hamar véget érne tásban. Talán csak a főbb helyszínek közötti hosz- 
Oliver pályafutása. Ezeket a kis lényeket különbö- szabb utazás és harc során válik picit monoton- 
ző módokon is megszerezhetjük varázslat vagy a ná a játék, illetve további negatívum, hogy ezeken 
történet folyása által, de később át is csábíthat- a helyeken nem lehet bármikor menteni. Ez nem 
juk magunkhoz a ránk támadó ellenfeleket. Hoz- is a játék nehézsége miatt probléma, inkább csak 
zánk hasonlóan szinteket lépnek, fejlődnek, tár- akkor válhat zavaróvá, ha hirtelen abba kell hagy- 
gyakat használhatnak, sőt még magasabb szintre ni a játékot, és nincs kedvünk az utolsó fél órát új- 
is mutálódhatnak. Fontos azonban, hogy nálunk rajátszani. 

lévő kis segítőink - amelyekből egyszerre ma- A zenéről még nem esett szó, pedig a Tokiói Fil- 
ximum hármat vihetünk csatába - életereje és harmonikusok csodálatos dallamai hihetetlenül 
manája megegyezik a miénkkel, tehát hiába har- magas színvonalt jelentenek. A játék már-már 
colunk az egyikükkel hamis biztonságérzetben, ha klasszikus kalandfilmeket megszégyenítő minő- 
ugyanis ő meghal, végünk nekünk is. ségű muzsikáival klasszikus koncertet is lehetne 
A történet későbbi szakaszán csatlakoznak hoz- adni bármelyik világhírű koncertteremben. A Ni 
zánk igazi társak, akik persze már saját életerővel No Kuni kétségkívül az utóbbi idők egyik legjobb 
és familiárisokkal rendelkeznek. Ilyenkor felváltva JRPG-je, beszerzése kötelező. 


irányíthatjuk őket is, vagy rábízhatjuk akár a gép- 


"4 beléphetünk a Ghibli-világba 

"4 csodálatos hangulat, mesteri zene 

4 hibrid, mégis jól kezelhető harcrendszer 
- néha, a fő sztorielemek között monoton 
- nem jelenik meg PC-re 

- nincs PS3-am 


ENDREMAN 
Ha csak kicsit is szeret- 
ted a Ghibli Studio 
filmjeit, ez a játék 
bizony kötelező. 


ETV 
er 
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A úg a 9 d . 
; e SZ t A harctéren eluralkodik a káosz, amikor 


2. ANARCHY REIGNS 


27 


Baron, amint a lopott, lángoló vasököllel 
eszméletlenre ver egy nőt. Nem szép tőle 


ha Pest 


I hatalmas csápjaival megjelenik a Kraken 


Te melyik oldalt 
H választanád? 


A grafika és a kidolgozottság sajnos 
hagy némi kívánnivalót maga után 


Vajon te helyt állnál az anarchia birodalmában 


BÉG 


TELJES KÁOSZBA ÉS ANARCHI- 

ÁBA SÜLLYED, VAJON MARAD- 
NAK-E EMBERI ERKÖLCSÖK? Ez az a kér- 
dés, amire az Anarchy Reigns nem ad választ 
a maga rettenetesen egyszerű - már-már 
bugyuta - történetével. Aki tehát bármis 
lyen mondanivalót vagy komolyságot vár et- 
től a játéktól, az hozzá se nyúljon! Cserébe 
tele van mókával és kacagással, meg olyas- 
mikkel, hogy egy gigantikus szupermutáns 
szöfny hátán lovagolva kell széttépnünk 
robóCthulhut. 


z ezet 7 
bá A AZ ÁLTALUNK ISMERT VILÁG 


FEKETÉN-FEHÉREN " 

Az egész úgy indul, hogy egy rövid dialó- 
gus után el kell döntenünk, melyik olda- 
lon akarunk játszani. Két lehetőségünk 
van: Black vagy White Side, ettől a válasz- 
tástól függ, hogy milyen főszereplő ke- 

rül a kezeink közé. A sötét oldalon Jack- 
kel játszhatunk" aki foglalkozását tekintve 
chaser - ez nagyjál afejvadásznak felel 
meg (a karaktert ismerhetjük korábbról, a 
MadWorldből). A világoson pedig Leóval; 
ő a kormánynak dolgozik. Bár a miófiváci: 
ója mindkét kárakternek más, céljuk még- 
is azonos: előkeríteni Maxet, akiről termé- 
szetesen játékosk "a ezen a ponton fogal- 
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? És 70 únyyigámpéstarn hg 


ba SB Reed El 
munk sincs, hógyakicsőda (a történe 


szép lassan azért kiderül. a 


Mindkét oldal jáfékánégy helyszínen aga 
dik (Alfambréé:Port Valenda, Hong LangfBa-—.- rakterek, akik veled harcolnak. A kezdéskor 


ri Shur, és minden egyes helyszínen hat el. 
érhető küldetés van. Ezek közül három 
freeplay, három pedig a sztorihoz kapcsoló- 
dik. A küldetések unlockolása a játékban ösz- 
szegyűjtött pontok alapján történik, és fel- 
váltva tudjuk kinyitni a freeplay és main 
missionöket. Ha azonban valamiért mégsem 
tudnánk egy küldetésből annyi pontot össze- 
gyűjteni, hogy az kinyissa a következőt, ak- 
kor sincs semmi gond, a játékosnak két lehé- 
tősége is van: vagy újrajátszik egy régebbit, 
vagy csak szabadon rohangálva addig bu- 


.. nyózik a helyszíneket ellepő anarchista pun- 


kokkal, gigantikus mutánsokkalbés egyéb vic- 
ces kreatúrákkal, míg el nem éri a megfele- 
lő pontszámot. A White és Black sztoriszálai 
egyébként természetesen Kéresztezik egy- 


mást, Jack és Leo harcát például mindkét ol-Z 


dalon meg kell , csinálni". A küldetések akár 
- egy cseppnyi jóindulattal - változatosnak 
is"nevezhetők, de nem túl izgalmasak. Lekö- 
tik az embert, ámígsjátszik, de nekem Külön 

serőfeszítést igényelt, hogy visszaüljek hoz- 
zá másodjára isrfersze, ha már elkezded, on- 
nantóljó. ze 
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ethől mv: "MECHANIKUS VÉGTAGOK, TESZTÖSZ 
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émelyik küldetésben-vannak támogató ka- 9- 


kilehet választani, hogy melyikükkél akarsz 
játszani, ami azért jó dolog, mert így leg- 
alább single playérmódban is megnézhetsz 
és kipróbálhatsz másokat is. A női karakte- 
rek természetesen - japán játékokhoz hűen 
- hatalmas keblekkel bírnak, a férfiak pedig 
vagy irreálisan izmosak, vagy olyanok, mint 
Leg. Pe ebben a"posztapokaliptikus, jövő- 
benjátszódó világban már nem pusztán em- 
berekről van szó, szinte mindenki félig ro- 
"botfiagyon zsír mechanikus végtagokkal és 
brutális fegyverekkel, amelyeken persze az 
egész kampány módban nem lehet fejleszte- 
ni semmit. 

A két fő karakter már a játék elején rendel- 
kezik az összes skillel, kombóval és fegyver- 
rel. Az égvilágon semmit nem tudsz javíta- 
ni rajtuk, így az egyetlen motiváció ennek 

a módnak a végigjátszására pusztán annyi, 
hogy unlockolj mindent a multipalyerre. Mi- 
után azonban végigtolod a sztorit a válasz- 
tott oldalon, és elkezdenél örülni, hogy vég- 
re megvan mindened, akkor valójában még 
csak a játék felénél tartasz. Oldalcsere jön, és 
kezdheted elölről a másik szemszögből. Ami 


ötlet 


A játékban minden játszható karak- 
ternek egyedi gyilkos fegyvere van. 

A képen Jack látható egy gigantikus, 
kétlapos láncfűrésszel, de a többiekhek 
is hasonlóan érdekes a felszerelése 
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Kugyán tök jó, ám mivel a küldétések.. 
között nincs sok különbség, annyira mégsernix 


izgalmas. mp A 
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[ 
A környezet, a háttér és a helyszínek Sajhg5—— 


nem tudnak semmi kiemelkedőt nyújtani. 
Nem szépek, nem is rondák (annyira) /körül- 
belül annyi merül fel az egésszel kapcsolat- 
ban, hogy nem zavarnak. Az biztos, hogy sen- 
ki sem fog leállni és nézelődni, mert marhá- 

ra nincs miért. § 
A háttérzenét is szokni kell, elsőre engem pél- 
dául idegesített, de ahogy egyré lejjebb eresz- 
tettem a megfelelési határt a játékkal kapcso- 
latban, egyre jobban tetszett az egész. Nem 
tudok megnevezni semmi konkrétumot, ami 


; akár kicsit is átlagon felüli lenne, nemeerről 


vam szó. Egyszerűen, ha sikerül ráhahgolódnia 
az embernek, ez aZagyatlanság i is tud szóra- 
koztató lenni. Neímrkell gondolkozni, nem kell 
figyelni a dféláusolda (nem mintha annyira 
sok lenne ezekről), nem kell figyelni a miii a 
Zetre, nem kell figyelj semmire. Csak ütöd a 
ombokat és kész. .. 
Teszem hozzá kombók $e nagyon vannak, akad 
néhány, de bőven jó vagy, ha egy gombot 
nyomsz végig, és néha Védekezel. Csak sem- 
mi flanc.Eza játék nem th kidolgozottsága mi- 


Az afroamerikai Baron 
a stílusosság mintaképe 
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att jó, hanem éppen aniák hiánya teszi egy. ki sz 


. . BAYONETTA 
"DLC 


csit égyedivé. Na. persze a bossként meg 
jelenő Kraken. e 8 
Sz 


A sok rossz dolog mellett azonban otta r 
multiplayer, ami máris sokkal izgalmasabb. 
Persze ez is csak eszetlen vergkedésről szól, 
amit ugyan próbáltak feldobni mindenféle fel- 
adattal, mint például a Death B Tf imódban, 
ahol azon kívül, hogy mindenkit légyilkölsz, 
még egy labdais varna pályán, amivel gólt le-" 
het lőni. Ötletesnek ötletes, de még mindig 
nem közelíti meg egy igazán jó beat "em up 
színvonalát. N 


. Emellett ugye ott vannak a tipikus multis mó- 


dok is, mint:a capture the flag, deathmatch, 
team deathmatchi különféle survivalök és az 
igazi káosz, a 16-fő$s Battle Royal. Na, itt az- 
tán nincs kegyelem, a játéktér egy pillanat a 
alatt átláthatatlan lesz, a játékost minden a 
irányból éri a támadás, és hirtelen azt sem tus? 


dod, hogy. mit kezdj magaddal a pályán. Az ek." 


lenfeleken kívül a környezet sem kímél min- 
ket, időnként random nehezítésként olyan fur- 
csa dolgok ve mint például hogy egy 
fűrésszel felszerelthkamion keresztülrom- 

bol a pályán, vagy épp egy repülőgép csapó- 
dik a harctérbe. Az ilyen dinamikus katasztró- 


s AZ, hogy a játék- 
ban a viszonylag szűkös harctereken ennyi minden és ilyen 
gyorsan történik egyszerre, kellőképp őrült, szőrakoztató 

es izgalmas egyszerre. " 


A 16 alap- és a plusz 
egy titkos karakter 
mellett DLC-ként 


. letölthető és játszható 


Bayonetta is, akit 
a róla elnevezett 
játékból ismerhettek. 


) Az ő karaktere sehogy 


sem kapcsolódik a 
történethez, ám a 
Platinum Games úgy 
gondolta, mindenképp 
fel kell bukkannia eddi- 
gi legsikeresebb játéka 
főszereplőjeként. 


JACK ÉS A MADWORLD 


[ A 2009-es MadWorld tekinthető az Anarchy Reigns elődjének, 
hisz azon túl, hogy a karakterek egy része azonos a két játék- 
ban, utóbbi világa és miliője a MadWorldből merítkezik. Azt 
viszont fontos megjegyeznem, hogy a két játék a karaktereken 
és a környezeten kívül semmiben sem kapcsolódik egymáshoz. 
Egyik sem lehet a másik előzménye, mert a két történet képte- 
len logikai ütközés nélkül megférni egymás mellett. 


a a 


fák (Action Triggex Events —-ATE) mel- 

lett egy csomó tárgy is akad"a pályákon 
"T (rakétavetők, bombák meg egy halom 
egyébséri sség),amelyek még színe- 
sebbé teszik az egészet, arról ugye nem 
is beszélve, hogy végre nem unalmas ro- 
botokkal kellítárcálnod, hanem más já? 
tékos kis pajtásokkal, ami - lássuk be - 
mindig jó móka tud lennisssee e 
Összességében tehát nem rossz játék S 
ez, de jónak semmiképp sem mondha-X 
tó. Ideig-óráig lekötheti az embert, naN 
épp nagyon nincs jobb dolga, de nem ér- 
demes tőle csodát várni. Hosszú távon 
úgysem fogsz rá emlékezni, mert min- 
den téren szürke, átlagos és kissé unal- 
mas. És6ár akadnak benne jó dolgok is, 
azok messze nem képesek eleget-nyújta- 
ni ahhoz, hogy az Anarchy Reigns befér- 
jen a ,jó játék" kategóriájába. 

sets. IROK 


KOX 


Ha kibírod az első órát, [// 
egész szórakoztató 
1 tud lenni. 


www.gamestar.hu 71 


ui 


Teszt 


2 OMERTA: CITY OF GANGSTERS 
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F GANGSI 


ÉPZELJÉTEK EL, HOGY BEMEN- 
JC A KÖZELI VENDÉGLÁTÓ- 

EGYSÉGBE, ÉS A LEGDURVÁBB 
FRISSÍTŐ, AMIT KAPHATTOK, A TONIK 
CITROMMAL. A legrosszabb esetben is fog- 
játok magatokat, és odébbálltok, nem így az 
Omerta urai, akik az 1920-as alkoholtilalom 
idején betárazták kedvenc Tommy Gunjukat, 
és üzletet formáltak a problémából. 


A játék alapszituációja nem túl bonyolult: van 
likőr, sör és fegyverek, melyek árusítása ti- 
los, de ettől még az igény rájuk nem tűnt el. 
Fel is bukkan a szervezőerő, aki a megfelelő 
árért mindent beszerez. Ezek lennénk mi. Egy 
gengszterbanda vezéreként kell helytállnunk 
az 1920-as, 30-as évek Amerikájában, ahová 
azzal a határozott céllal érkezünk, hogy mi le- 
gyünk a helyi nagyfőnök. 
Bár nem tűnik túl összetettnek a sztori, 
már a kampány elején kiderül, hogy nem 
egy hétköznapi menedzserjáték került a ke- 
zeink közé. Közvetlenül azután, hogy kivá- 
lasztottuk a főnök portréját, a játék feltesz 
néhány kérdést. Ezek megválaszolásával 
adhatunk célt, személyiséget és bizonyos 
bónuszokat fő karakterünknek. Ezután 
fogjuk a batyunkat, és elindulunk Atlantic 
City egyik végéből a másikba folyékony jó- 
kedvet vinni. 


Mivel nem egy legális elosztórendszert kell 
működtetnünk, szükségünk lesz néhány , jó ba- 
rátra", akik a megfelelő árért elvégzik a pisz- 
kos munkát. Ezeknek az uraknak, hölgyek- 

nek is mind megvannak a maguk céljai, álmai, 
de nincsenek túlságosan kidolgozva, épp csak 
annyira, hogy tudjuk, melyik karakter kicsoda. 
Persze utunk során sűrűn belebotlunk majd 

a helyi ,keresztapákba", sőt még a Ku Klux 
Klánnal is összeakasztjuk a sörhabos bajuszt. 


A játék. n két részre oszlik: vá- 
rosmenedzsmentre és harcokra. Az előbbi so- 
kakat elriaszthat a játéktól, hiszen a biroda- 
lomépítős stratégiai címek sosem voltak a 
konzolos vagy casual játékosok kedvencei, de 
ettől függetlenül én azért még a FarmvVille ön- 
jelölt traktor-műszerészeinek is azt monda- 
nám, hogy adjanak neki egy esélyt. Az öltö- 
nyökkel és jazz zenével megszépített gazda- 
sági maffiázás nem olyan ijesztő, mint elsőre 
látszik, már csak azért sem, mert a kampány 
szépen lassan adogatja a játékos kezébe az 
eszközöket. 

Elég alapvető dolgokat kell elintéznünk: itt egy 
kis kenőpénz, ott egy betörés, Tibinek pedig le- 
szállítjuk a szajrét. Mind-mind egy kattintás- 
ra, azonnal működik, nem kell agyongondolkod- 
nunk magunkat a felmerülő döntéshelyzetek- 
ben. A harc az egyetlen eleme a játékmenetnek, 


ERS 


Levesfőzésből lett a medence 


amiért megéri megfontolni akár a könnyű ne- 
hézségi szintet is: körökre osztott, taktikus csa- 
tákat kell vívnunk, ami komoly gondot jelent- 
het azoknak, akik nem XCOM-os pizsamában 
hajtják álomra a fejüket. Könnyítésnek itt van 
az automata gomb, aminek lecsapásával a gép 
maga rendezi a felmerülő konfliktust, de a tör- 
ténet szempontjából fontos ütközeteket (mint 
például a már említett Ku Klux Klán vezető- 

je elleni zárójelenetet) mindenképp manuálisan 
kell levezényelnünk, hogy még véletlenül se laví- 
rozhasson senki a langyos vízben. 


Minél jobban intézzük az ügyeinket, és minél 
nagyobb részét birtokoljuk a városnak, annál 
szebb és jövedelmezőbb lesz a kis vállalkozá- 
sunk. Rövid úton elérhetjük, hogy a rendőrök 
némi itókáért lejjebb adjanak a lendületből, 
és a politikusok is meggyőzzék a népet arról, 
hogy mi valójában csak leveskonyhákat üze- 
meltetünk, és lelkünk tiszta, akár a friss hó. 

A játékban három nyersanyag és kétféle fize- 
tőeszköz ide-oda pakolgatásával kell foglal- 
koznunk az időnk nagy részében. A sör/likőr/ 
fegyver hármasról már beszéltünk: tiltva van, 
de kell a népnek, így meg is fizetik az árát, ha 
beszerezzük nekik, amit akarnak. Viszont kasz- 
szából is kétféle van, akár a kettős könyvelés: 
az egyik kassza tiszta, a másik nem. A tiszta 


Fay 


jövedelem és a bűnözésből összerakott pénz 
között komoly különbségek vannak, főleg 
mivel a többség a tiszta pénzt kedveli. 

A maffiacsaládok Dokijának édes mindegy, 
hogy milyen fizetést kap, de jótékony célok- 
ra nem fordíthatunk összelopott dollárokat. 
Bevételeink nagy részét a térképen fogjuk 
összegyűjteni, ahol időről időre felbukkan- 
nak majd régi ismerősök, akik sört, fegy- 
vert vagy éppen szívességeket akarnak ven- 
ni vagy eladni. Ha okosan sáfárkodunk, és a 
lakosság nem fél tőlünk túlzottan, akkor be- 
lefoghatunk az építkezésbe is, ami szintén 
fontos bevételi forrás lesz. Gyógyászati cé- 
lokra épített alkoholgyár vagy leveskifőzde 
csak akkor épülhet, amennyiben az embe- 
rek szeretnek minket, de ha a közelükbe te- 
lepítünk egy pénzbehajtó központot, mind- 
járt sokat fog esni a tetszésindexünk, ezért 
jól meg kell gondolnunk, hogy mikor, mit és 
hova. 


Miközben építkezünk, behajtunk vagy ép- 

pen kedélyesen cseverészünk a helyi politi- 
kai erőkkel, érdemes néha megállni, és vet- 

ni egy pillantást arra, amit megalkottunk. Az 
utcákon emberek sétálgatnak, autók járnak, 
és mindeközben pattog a jazz. A Haamimont 
Games emberei értenek a hangulatteremtés- 
hez, bár tény, hogy nem egy CryEngine 3 fut a 


AR 


BOARDWALK EMPIRE 


játék alatt, de ezt ebben a stílusban nem is il- 
lik számon kérni. 

Nagyon örültem volna, ha követhetem a tér- 
képen rohangáló karakteremet nemcsak az 
utcán, de az épületekben is, hogy lássam, mi- 
lyen módon intézi el az engem képviselő fő- 
nök a piszkos munkát. Egy dolog zavart: né- 
hol kicsit identitászavaros a játék. Alapvetően 
könnyed és laza modorban kezeli az öltö- 
nyös gengszterek korát, de néha indokolatla- 
nul drámai monológok és átvezetők zajlanak, 
melyek mögött viszont még mindig ugyanaz 
a pattogós jazzbetét szól, mint amikor a Pat- 
kány viccet mesél. Jobban örültem volna, ha 
nem erőltetik az írók ezt a komolyabb törté- 
neti vonalat, mert így még paródiának sem 
volt jó. 

Ettől eltekintve viszont nem lehet monda- 

ni, hogy bármi kirántana minket az 1920-as 
évekből. Nem egyszer kaptam azon magam, 
hogy percekig csak bámulom az esőben sé- 
tálgató népeket, ahogy mennek mindennapi 
dolgaikra, miközben egy utcával arrébb Don 
Hunter épp pépesre , tárgyalja" az egyik cim- 
boráját. 


Nem írtam túl sok negatívumot a játékról, 
ami meglepő lehet, ha megnézitek a lenti szá- 
zalékot. E rűen nincs miért bántani, hisz 


A házakon lévő ikonokból kiderül, hogy 
melyik épületet mire használhatjuk fel 
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EGY 
DEKÁD 


Az alkoholtilalom nem 
véletlenül csak tíz évig 
tartott: a bűnszövetke- 
zetek olyan mértékben 
terjesztették az elvileg 
illegális italokat, hogy 
az 1930-as évek után 
szépen lassan minden- 
hol felhagytak a tilalmi 
intézkedésekkel. 


tökéletesen valósítja meg azt, amit akar: 
egy stratégiai játékot a keresztapa szem- 
szögéből. És ez így van rendjén, a baj csak 
az, hogy látszik a produktumon, hogy hi- 
ányzott alóla a pénz. A sok játékmód, a ki- 
dolgozott karakterek, a hangulat mind azt 
mutatják, hogy a fejlesztők szíve-lelke ben- 
ne volt a projektben, de sok olyan ötlet adó- 
dott, amihez nagyobb tőke kellett volna, 
ezért fapados érzetet kelt megvalósításuk. 
Reméljük, a folytatásra nagyobb pénzala- 
pot kap a csapat, és mindent pótolnak, ami 
most hiányzott. 


Hunter 
HARDVER 
2 GHz Dual Core, 2 GB RAM, GeForce 8800, 
Radeon HD 2000 


HUNTER 

Becsülettel készült 
maffiamenedzsment, 
ami megérne egy 
folytatást. 


- SOROZATOS BŰNÖZÉS ! 


A Boardwalk Empire sorozat hasonló témát dolgoz fel, mint az Omerta, sőt a helyszín 
és a korszak is ugyanaz. A játék mintha csak a sorozat feldolgozása lenne: az alko- 
holtilalomból meggazdagodni akaró Nucky élete során sok történelmi személlyel 


is menedzseli. Akinek tetszett az Omerta, okvetlenül nézzen bele az itthon Gengszter- 


találkozik, összetűzésbe keveredik a hatóságokkal, és mindeközben politikai karrierjét § 


korzó címen futó sorozatba, mivel a játék le sem tagadhatná az ihlet forrását. 


s Egy olyan 


játékot akartunk csinálni, ami 
azoknak készül, akik ismerik 
a régi, klasszikus játékokat, 
és értékelik a játékmenet 
összetettségét és a körökre 
osztott csaták mélységét." 


FF mié 
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BATTLEFIELD 3: AFTERMATH 


A Az ,Epicenter" alighanem a legötletesebb és legszokatlanabb belvárosi 
Korszakváltás s: § c pálya a játék történetében. És egyben igen szórakoztató is 


BATTLEFIELD 3: 
AFTERMATH 


Csendélet - fegyverropogással 
pas 
res 8 


DICE LEGENDÁS SZÉRIÁJÁNAK 7779 Bora tartalmazza a Scavanger fantázianevű sza- érte hármat), de a távcsöves verzióért és a 
Meeveos EPIZÓDJA ÚJABB ályrendszert is, ami első blikkre egy szimp- speckó lőszerért már izmosabb assignmenteket 

KIEGÉSZÍTŐ PAKKOT KAPOTT, a Conguest Dominationnek tűnik azzal az ap- kell teljesítenünk. A különleges nyílvesszők kö- 
ezúttal Aftermath címen, négy új pályával, ó csavarral, hogy a fegyverek között nem vá- zül a BA (Balanced) a gyalogosok elleni távol- 
egy új, spéci fegyverrel és egy szexi játék- ogathatunk teljesen szabadon. Mindenki sági harcra szolgál, a SCAN bolt egy érzékelőt 
móddal. isztollyal vagy revolverrel startol, és a pálya juttat a kívánt helyre, ami tíz méteres körzeté- 

különböző pontjain véletlenszerűen elhajigált ben jelzi a katonák mozgását, a robbanőófejje 
- és minimális lőszerrel ellátott - shotgunokat, szerelt HE (High Explosive) verzió pedig főként 

Egy háborús FPS kiegészítője esetén (csak- géppisztolyokat és mesterlövészpuskákat fel- a járművek ellen jelent hatékony eszközt. 
úgy, ahogy egy jó Airsoft meccsen) a leg- markolva juthat minőségibb arzenálhoz. Szóra- . A tuningokkal együtt is testidegennek érze 
ényegesebb kérdés sokszor maga a já- koztató játékmód, de valljuk be, ez a szabály- a nyílvesszőt a Battlefield világától, és szere- 
éktér, vagyis a helyszín, ahol a banzáj he- rendszer nemigen szólhat a harci helyzetek hi- peltetése az én szememben legfeljebb arra jó, 
yet kap. Egyáltalán nem mindegy, hogy az teles bemutatásáról. hogy rámutasson, mennyire értelmetlen a mo- 
ember egy régi katonai lőtéren, egy elha- dern hadviselésben egy olyan fegyverrel csa- 
gyott gyártelepen vagy éppen egy erdő kö- tába menni, amit még az ókorban találtak ki. 
zepén lövöldözik - és ez ugyanígy igaz a vir- Ami az XBOW-t, vagyis az új fegyvert illeti, Vagy ahogy testvérbátyám fogalmazott: ,Ha 
vális pixelrengetegre. Új pályából négy ez tulajdonképpen egy számszeríj, és a játék- nyilazni akarok, akkor nyomok Skyrimet." 
van az Aftermathban, és mindegyik egy ke- an nem elsődleges vagy másodlagos fegyver- Az Aftermath egészében véve egy derekasa 
mény harcok nyomait magán viselő belváro- ek minősül, hanem kiegészítő felszerelésnek. összerakott kiegészítő vadító akciókkal, brutáli- 
si helyszínt jelent (bizonyára innen a cím is). Ez egyben azt is jelenti, hogy mellette kényel- san pörgős tűzharcokkal. Aligha akad olyan Pre- 
Az Azadi Palace a teheráni parlament épü- mesen elfér a hátunkon egy M16A3, oldalun- mium játékos, aki nem leli majd örömét benne. 
letének környékét mutatja be, az Epicenter kon pedig egy Colt M1911. Az első és legfon- 
egy földrengés sújtotta nagyváros, a Mar- tosabb, amit a jószágról tudni érdemes, hogy 
kaz Monolith egy hatalmas, sérült toronyház izony meg kell tanulnunk kezelni - már ameny- HARDVER 
szomszédsága (és egyébként közvetlenül a yiben a virtuális játéktérben emberölésre is kí- Intel Core 2 Duo 2,4 GHz: 2 GB RAM; Nvidia 
sztorihoz kapcsolódó pálya), a Talah Market vánjuk használni. Hazudnék, ha azt mondanám, GeForce 8800 GT 
pedig a közép-iráni Yazd városának piaca. hogy nekem könnyen ment (vagy hogy ment 
A pályák nem kizárólag gyalogos harcá- egyáltalán), mert egy nyílvessző ballisztikus tu- 
szatról szólnak, játékmódtól függően tan- ajdonságai azért jelentősen eltérnek egy 5.56- 
kok, kishelikopterek, valamint az újonnan be- os NATO lövedékétől. 
került páncélautók (Phoenix, Barsuk, Rhino) Az íjpuska önmagában könnyen megszerezhető 
is használhatók. Az Aftermath egyébként (csupán Scavanger meccsből kell megnyernünk 


! DUNCAN 


SZÓRAKOZTATÓ JÁTÉKMŐD, DE VALLJUK BE, EZ A Így kell kinéznie egy 


DLC-nek 2013-ban. 


SZABÁLYRENDSZER NEMIGEN SZOLHAT A HARCI HELYZETEK Legalább. ! 
HITELES BEMUTATASAÁRÓL S 
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Teszt 


BLACK KNIGHT SWORD 


Hát... nem irigylem Suda 51 
pszichológusát 


Ezt Ödönke rajzolta az oviban, 
miután rosszat álmodott 


BLACK KNIGHT SWORD 


BLACK KNIGHT SWORDÖT EGY vagy lebegő és tüzet okádó fejekből, hentes- 
OLYAN HETVENES ÉVEKBELI 


szerű figurákból és más, aberrált alakokból áll- Szerencsére azért az egyszerű kaszaboláson 
ELBORULT, KÉT ÉS FÉLÓRÁS ak. Mikrohullámú sütőket kell szétvernünk, túl van a mi kelléktárunkban is pár fantasztikus 
AVANTGÁRD MŰVÉSZFILMHEZ LEHETNE hogy dobogó szíveket szerezzünk belőlük, vagy harcművelet, amellyel vissza tudunk vágni aber- 
HASONLÍTANI, AMELYRE ELRÁNGAT A power upokat vásárolhatunk hatalmas beszélő rált ellenfeleinknek. Nekik tudunk rontani példá- 
MOZIBA SZNOB, MŰVÉSZ BARÁTNŐD. szemektől, akiknek hat szájuk van. ul, különféle varázslatokat hajthatunk végre, il- 
Ha jó akarsz lenni nála, akkor kínosan feszengve, A környezet szigorúan 2D oldalnézetes, és ta- letve velünk van egy fekete ,angyalka" (vagy mi 
kényszeredetten mosolyogsz csak, amikor ő án egy rémálomszerű bábszínház kelléktárá- a jó ég...) is, akivel lebegő platformokat alakítha- 
átszellemült arccal megkérdezi: ,Na, milyen?" hoz lehetne a leginkább hasonlítani. Teljesítmé- tunk ki, vagy más módon formálhatjuk környeze- 
Pedig már a pokolba kívánod az egészet... nyünket egy színházi nézőközönség szemléli, tünket. Ettől még mondjuk nem lesz hihetetlenül 
Suda 51-gyel legutoljára akkor találkoztam, ami- akik tapsolnak, illetve felhördülnek az esemé- élvezetes a játék, de legalább az egysíkú csapko- 
kor 2010-ben a GamesCom alkalmával egy szál- nyek láttán. Mindehhez pedig egy olyan ,ad- dást és béna ugrándozást egy kicsit feldobja. 
lodában a budin ülve interjút adott nekem. No jatok egy pengét, mindjárt szétvágom az ere- Suda 51 korábbi játékainak egy részét kedvel- 
em azért választotta ezt a helyszínt, mert nem imet!" típusú elvont zene társul, amelyhez ké- tem (különösen a Shadow of Damnedet), de itt 
bírta volna ki, hanem mert Suda 51-nek ez a pest az American McGees Alice című játék valahogy annyira elgurult a gyógyszere, hogy 
eppje: budin ülve szeret interjút adni. Emellett szintén elborult soundtrackje (by Tweekers) hiába tapogatózott a PS3-a alatt, csak nem ta- 
nég az a hobbija, hogy fiatal lánykák használt Halász Judit-féle gyermekdalnak számít. lálta meg... Szóval én felálltam volna a moziból, 
alsóneműit gyűjti, de ez Japánban már szinte és otthagytam volna a francba a sznob lányt 
közhely, szóval ezen ne tessék fennakadni. Nos, a meg a szürreális filmjét is. 
derék japán úriember legújabb agyament alkotá- 
sához van szerencsénk, amit a magyar, ősrégi Di- Persze mi, régi motoros játéktesztelők már 
gital Realityvel karöltve fejlesztett. megszokhattuk az ilyen szintű elborult vilá- 
got is, de mindehhez még egy olyannyira 


oldschool, nehezen irányítható és gyakran ki- 
fejezetten frusztrálóan nehéz platformugrá- 


A játék során egy papírmasé ,lovagot" irányí- lós, kaszabolós játékmenet is társul, hogy a 
tunk, aki a lehető legagyamentebb képződmé- kontroller csak edzett idegrendszeremnek kö- 
nyekkel száll szembe. Ellenfeleink két lábon járó szönhetően nem landolt többször is a szo- 


bám sarkában. Körülbelül olyan érzésem 
volt, mintha ZX Spectrumon tolnám az első 


MINDEHHEZ s ADJATOK EGY Castlevaniá § bár még az is jobban irá yítha- 
PENGET, MINDJART SZETVAGOM tó volt. Ertem én, hogy sznob gamerek világá- 


ban éppen a retrodivat dívik (én is hódolok va- ! 


AZ EREIMETI" TÍPUSÚ, ELVONT lamennyire ennek...), de azért a stílus oltárán 


, Sznob mazochistáknak A 
küldöm szeretettel!" ] 
(aláírás: Suda 51) L 


ZENE TARSUL talán nem kellene ennyire feláldozni az irányít- í 


hatóságot, nem? j BR 
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) ACE COMBAT: ASSAULT HORIZON 
ENHANCED EDITION 


TATÓT EGY AZ EGYBEN BEMÁSOL- 
NÁNK IDE EGYOLDALAS TERJEDELEMRE 
KORLÁTOZVA, UGYANIS MÉG AZT SEM 
SÜTHETJÜK RÁ A PC-S VERZIÓRA, HOGY 
SILÁNY KONZOLPORT, MERT NEM AZ. Pe- 
dig abból ki lehetne hozni egy kis fanyalgást, elme- 
rengve a kiadók nemtörődömségén, és azon, hogy 
többet érdemelne az a platform, amin egyébként 
fejlesztenek. De nem, az Assault Horizon messze 
az egyik legjobb portolás, amit az utóbbi időben 
láthattunk, megspékelve némi extra tartalommal, 
amit alapesetben talán észre sem veszünk. 


Akár tesók is lehetnének ezek ketten, hiszen olyan 
jól kiegészítik egymást, mivel míg a Call of Dutyból 
ismerős Makarov alapvetően földközelben a leg- 
nagyobb gazember, addig Markov a légtérben egy 
cápapofára mázolt Su-35-ből fog minket riogatni 
öbbször is a játék közben, miközben a NATO Kelet- 
Afrikában próbál rendet tenni az USA segítségével. 
ivel sem a sztorit, sem a játékmenetet nem 
érintette semmiféle változtatás, több szót nem 
is vesztegetnénk a történetre, legyen elég any- 
nyi, hogy az ismert klisékből táplálkozik, vagyis 
valamiért az ellenség oroszul beszél a rádióban, 
és valakinek van egy nagyon brutális csúzlija, 
ami akkorát robban, hogy még az USAF is be- 
leremeg. Innentől kezdve a cél kideríteni, hogy 


" AZ ELLENSÉG OROSZUL BESZÉL 
A RÁDIÓBAN, ÉS VALAKINEK VAN 


EGY NAGYON BRUTÁLIS CSÜZLIJA 
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ACE COMBAT: ASSAULT 
HORIZON ENHANCED EDITIO 


LEGEGYSZERŰBB AZ LENNE, HA A j 
JÁTÉKRÓL ÍRT KORÁBBI BEMU- 


kik és miben mesterkednek, miközben ez a 
Markov gyerek egyre másra megjelenik a vas- 
bringáján, és felzaklatja az idegállapotunkat. 


HAS lő JUK ES KULU p [ml 
Mint említettük, a portolás folyamán szinte sem- 
miféle változtatás nem történt, de érdekes mó- 
don billentyűvel valamivel könnyebbnek tűnik az 
irányítás, mint kontrollerrel, bár ez lehet, hogy 
csak azért van, mert jelen sorok írója relatíve ke- 
veset kontrollerezik. Mindenesetre a konzolos 
változatot ismerve félő volt, hogy nem lehet nor- 
málisan megoldani az alapvető PC-s perifériák- 
kal történő megfelelő vezérlést, de szerencsére 
nem így van. Minden funkció könnyedén megta- 
nulható, jó helyre került, így csak néha fogunk a 
közelharc gombja helyett a nézetváltásra csapni. 
Amiért a címben az Enhanced Edition szerepel, 
az az 1920x1080-as felbontás, a 16 fős online 
játék lehetősége, valamint egy nagyobb csoma- 
gocska, amiben 8 repülőgép, 2 térkép, 27 skin 
és kilenc skill upgrade szerepel. A repülő szerke- 
zetek ugyanolyan precízen és szépen kidolgozott 
modellek, mint a konzolon már megismert verzi- 
óban, és a helyszínek, valamint a grafika is egy- 
ben vannak. A PC-s lehetőségeknek köszönhe- 
tően a nagyobb monitoron játszadozó emberek- 
nek sem kell szőrös vonalakkal és recés felülettel 
találkozniuk, hiszen az előbb említett felbontás 
ezeket szépen kisimítja. 


Azok kedvéért, akiknek a PC-s találkozás lesz az 
első ezzel a résszel, néhány szóban mégis elmon- 
danánk a jellemzőket, nehogy későn szembesül- 
jenek bizonyos dolgokkal, melyek rossz irányba 
terelhetik életüket. A játék egyértelműen árkád 
a szimulációs jelleg minimális megjelentetésé- 


Í Azt mondtam, táncoljatok! a 


vel, így a repülők sebessége és manőverei között 
meglévő összefüggésekkel nem kell törődni. 
Aküldetések sok esetben hosszúak, és amikor a 
huszadik percben is az a feladat, hogy az ellen- 
séges repülőket olvasszuk izzó ronccsá, nem biz- 
tos, hogy ehhez kedvünk lesz. 
Néha rosszul vannak elhelyezve a checkpointok, 
mégpedig pont akkor, amikor a legnehezebb 
rész jön, így az egyébként relatíve rövid, de an- 
nál dolgosabb feladat előtt akár három-négy 
percet is eltöltünk a szükségtelen ismétléssel. 
Maga a játék azonban ugyanolyan, mint konzolon, 
vagyis pörgős, látványos, szórakoztató, de néha 
idegesítő és logikátlan. Szomorú, hogy ezt külön ki 
kell emelni, de a portolásért ellenben csillagos ötös 
a brigádnak, mert nem jellemzi extrém gépigény, 
sem beszaggatás vagy bármi más, ami például egy 
GTA esetében alapértelmezettnek számít. 


HARDVER 

Intel Core 2 Duo 1,8 GHzZ/AMD Athlon X2 
2.4 GHz, 2 GB RAM, GF 8800OGT/Radeon 
HD 3850, 16 GB HDD, Win XP/Vista/7/8 


"4 hibátlan portolás 

"4 szép gépek 

4 állandó akció 

- túl hosszú küldetések 

- rosszul elhelyezett checkpointok 


RG 
Állítsátok meg Markov 
aput! 


Őt soron kívül bevállalom 


INDIG FELFORRÓSODIK A LE- 
A VEGŐ, HA EGY PETYHÜDT 

HÉTKÖZNAPON VÁRATLANUL 
BEKOPOGTAT HOZZÁNK A GYEREKKO- 
RI NAGY SZERELMÜNK. Eme jelentőség- 
teljes alkalom komoly érzelmi viharokat is 
kavarhat, ha az elbűvölő személyiség mellé 
még párosul egy érett, a természetes vona- 
laknak egy kis hátszelet adó, szépészeti be- 
avatkozással felturbózott cicababa vagy ma- 
cifiú. Ilyenkor megremeg az ember térde, és 
hajlamos gyengeségből bekiabálni a szobá- 
ból kíváncsiskodó, máris ,ideiglenes" part- 
nerré avanzsált társunknak, hogy: ,Maradj 
drágám, csak a postás az." És ezen a helyze- 
ten még az sem változtat, ha múltbéli kedve- 
sünk tar kobakja megcsillan a verőfényben - 
legyen az illető akár nőnemű. 


Aki a lassan 13 éves pályafutással büszkél- 
kedő sorozat főszereplőjét valaha is elkísérte 
egy átlagos munkanapjára, annak tudatában 
a szimpla 47-es szám örökre más perspektí- 
vába került. Mikor jelenlegi évezredünk hajna- 
án, monitorunkra bambulva először cserkész- 
ünk be hátulról és fojtottunk meg damillal 
egy gyanútlanul ténykedő figurát, kényelmet- 
enül mozgolódtunk ülőhelyünkön. 2000 kör- 
nyékén ugyanis még nem tobzódtunk virtuá- 
is antihősökben, és fegyvereinket leginkább 
egy nemesebb szándék érdekében fordítot- 
uk ellenségeink irányába. Az idők viszont vál- 
oznak, így manapság már pont az a ritka és 
giccses, ha egy feje búbjáig szenteltvízbe áz- 
atott herceggel parádézunk, miközben kivont 
karddal és pattanásig feszült libidóval szaba- 
dítjuk ki a király legkisebbik lányát. 

Drága bérgyilkosunk léptei tehát nagyban 


hozzájárultak ahhoz, hogy megszeressük az or- 
gyilkos szakmát és az eddig cikinek vélt piros 
nyakkendő viselését. 


Nem hinném, hogy jelen alkotás főszereplőjét 
és annak terjedelmesen tekervényes törté- 
netét egy érzékeny lelkű játékosnak be kelle- 
e mutatni, de hátha köszönthetünk soraink- 
ban olyanokat, akik az elmúlt 12 évben vélet- 
enül bezárták magukat egy hűtőszekrénybe, 
és most érdeklődéssel pislognak az öltönyös 
e 
I 


e] 


kopasz fószer története felé. Mivel a mosta- 
ni, felújított változat nem tartalmazza a nyi- 
ó részt, a szimplán csak 47-nek becézett fő- 
hősünk első lépteivel nem fogunk találkoz- 

i, de nem kell mindjárt pánikolni. Egyrészt 
a készítők kellő mennyiségű utalást tesznek 
a kezdetekre azért, hogy senki se maradjon 
gyámolítatlanul a sztorit illetően, másrész- 
ről pedig bárki számára beszerezhető az el- 
ső felvonás - igaz, azt nem mártották meg 
HD-szirupban. 
Hirtelen ránézésre elegáns élharcosunk egy jó 
kiállású dalia, aki komoly, mosolymentes sze- 
mélyiségével simán elmehetne egy nagyválla- 
athoz elbocsájtó embernek. Ám senkit se té- 
vesszen meg a skatulyából kihúzott külcsín, 
gyanis a belbecs egy kegyetlen, érzelemmen- 
tes gyilkológépet takar, akit gyermekkora óta 
többedmagával csak arra képeztek és tenyész- 
tettek ki, hogy a lehető legmegbízhatóbb mó- 
don végezzen egy adott személlyel - tűnjön ez 
bármennyire lehetetlen feladatnak. Szakmabe- 
li társai közül már fiatalkorában kitűnt ered- 
ményeivel, ezért egy olyan karaktert vonunk az 
irányításunk alá, aki ha nekilódul, biztos végez 
a likvidálandó célszeméllyel. Már csak rajtunk 
áll, hogy miképpen. 


Teszt 


HITMAN HD TRILOGY 


Ha pontosan célzok, akkor még 
pont elérem a Barátok köztöt 


Jó napot! Van a szobákban vagy a folyosókon 
kikészítve használható instant hullazsák? 


HITMAN HD TRILOGY 


A játék itt villantja a legnagyobbat, ugyan- 

is rengeteg helyszínt bejárva, különböző mó- 
dokon végezhetjük el a feladatunkat. Szemé- 
lyünk lehet vérprofi bérgyilkos, aki órák hosz- 
szat célpontja mozgását figyeli, majd a kellő 
pillanatban lesújt, de átalakulhatunk furfan- 
gos hóhérrá is, balesetnek álcázva egy me- 
rényletet. Esetleg, ha ránk jönne az , ötperc", 
durván megtizedelhetjük egy adott pálya po- 
pulációját is - de erre egy igazi orgyilkos s0- 
ha sem büszke. A variációk száma seregnyi 
lehetőséggel kecsegtet, Így még azoknak is 
érdemes újból fojtózsinórt ragadniuk, akik 
már egyszer bejárták 47-sel ezt az utat, hi- 
szen a most feljavított látványvilágban rész- 
letesebben is szemügyre vehetik, milyen az, 
amikor az élet lángja elalszik egy ember sze- 
mében. 


s lelejele 


NIGHTWOLF 

Mivel jobban szeretek 

inni, mint gyilkolni, inkább / 
egy doboz tej vonalkódját 
varratom magamra. i 
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, CALL OF DUTY: BLACK OPS II REVOLUTION 


Milyen előkelő szálloda! 


Zombibőrben minden 
kicsit más 


Hova tűnt Tony Hawk? 


BLACK EVOLUTION 


INDENKI UTÁLJA, MINDEN- A Hydro jóval klasszikusabb hangulat, egy víz- a Turned játékmód, ahol mindenki zombiként 
I KI MEGVESZI. Nyilván a Call of erőmű körül rohangálunk, sok a közelharc, kezd, majd az ellenszert megtaláló játékos em- 
Duty: Black Ops II-re kihegyezett vannak jó sniperpontok, tipikus CoD hangu- berré változik, innentől rá vadásznak a töb- 
találós kérdéssel lehet stílusosan indítani ezt at. A Downhill kicsit trükkösebb, havas pálya biek. Aki elkapja, az lesz az ember. A zombik 
a cikket, úgyis mindig az a vége, hogy ez a sok fedezékkel és mozgó síliftekkel, amelyek gyorsabbak, az embernél van fegyver (ráadásul 
játék egy sekélyes, felszínes, unalmas, kiszá- [] eg tudják keseríteni az ember életét lövöldö- minden megölt zombi után új fegyver), egymás 
mítható, elavult FPS-martalék - ami vala- zés közben. A Mirage a Góbi sivatagban fek- anyázása megengedett. Óriási élmény, egysze- 
miért mégis minden idők legjobb bevétele- , vő luxusszálloda külső és belső tereivel kényez- rű ötlettel, már ezért megérte ez a DLC. 
it hozza. Az Activision pedig képes túlélni a dó Activisio et, kicsit a Spec Ops: The Line hangulata sejlik . . Ugyanakkor felháborítóan drága, csak egy új 
sok negatív hullámot, van elég pénzük, kö- sztő Treyarch fel, de itt sokkal gyorsabb a tempó, nem le- egyvert ad, és a pályák közül egyet sem tud- 
szönik szépen. Persze ettől függetlenül ko- "lattorm et megállni, itt voltak a legkeményebb csaták, ék kötelező vételnek nevezni, csak a Turned 
moly lóvéval húzzák le azt a játékost, aki FS3, A 900, F amikor tiszteletemet tettem katonaként - nem zombis mód miatt javaslom a beszerzést. Ha 
szeretne minden extra tartalmat elérni. RÖVIde ali ( belőlem lett a nap hőse. nindez negyed ennyibe kerülne, azonnal feljebb 
ár itt is van az első, a Revolution címet vise- uty-sorozat legújabk ind a négy pálya szórakoztató, korrekt, sem- grana az értékelés, de ennyit nem ér meg. Ki- 
lő DLC, amely négy új multiplayer pályát, egy új ; kes paste egázesse i kiemelkedő, menjünk is tovább. véve nekem, aki már régóta szeretett volna 
zombis pályát, egy merőben új zombis játékmó- ákkal zombi lenni. A marketing, az győzött megint. 
dot, egy új perket (mule kick - három fegyver le- lS Jé Hot - ZOMB 
et nálunk), valamint egy kellemes lőfegyvert ad esgezllsi A zombis mókához egy meglehetősen komplex 
hozzá az ősszel érkezett Call of Duty: Black Ops j il pálya, a Die Rise érkezik, ami lényegesen na- 
Il élményhez. Jelenleg még csak Xbox 360-on gyobb, mint az eddig látott helyszínek. Egy ka- HARDVER 
1200 MS pontért cserébe), a PlayStation 3-as tasztrófa után frissen szétesett toronyházban intel Cart Do ESZT SÓ Cal ANDDTRHE- 
8 kft rek zés kén b 8 , ba nom X3 8750 2.4 GHz, 2 GB RAM, Nvidia 
és PC-s verziókra még várni kell kicsit (február kell barangolni (egyértelműen a Left4Deadre GeForce 8800GT 512 MB/ATI Radeon HD 
végéig szinte biztosan). Megéri várni rá? hajazó karakterekkel), lezuhanó liftek, össze- 3870 512 MB, DX10, Windows Vista SP2/7 
csúszott emeletek, akadályként elénk tornyo- 
JJ JATSZOTEI GY OLASHC suló ledőlt falak között kell a hordákban érkező 4 zombinak lenni jó 
Ha már többjátékos móka, akkor legyen eg- zombik ellen küzdeni. 
zotikus helyszíne n, senki sem szeret unat- Itt is vannak gyűjthető elemek, mint a Tran- 4 jó az új fegyver 
kozn mészárlás közbe n. Ennek fényében a zit módban, és össze-vissza bejárható a környe- - túl drága, túl kevés tartalommal 
Treyarch igyekezett valóban újszerű pályák- zet, el is lehet tévedni. A Hellhound pedig már za aNEyz 7 
kal megörvendeztetni a nagyérdeműt. Szá- nem választható, kötelező jelleggel érkeznek a zi EE zorbis pálya KADÜKÜS 
nomra ezek közül a legérdekesebb a Grind pokol-kutya-medve-disznó-ember-majom ször- - miért csak egy új fegyver van? 
nevű volt, ami egy Venice Beach partján fel- nyek egy-egy kör erejéig. Idővel ez frusztrá- 
húzott gördeszkás mutatványpálya világát ló, nehéz ellátmányt szerezni, könnyű lezuhanni, HP 
tárja elénk. Kicsit groteszk itt rohangálni és összekavarodni - megunni viszont annál nehe- Drága és kevés, de 
Me zal j z 5 B 7 j; ; 8 élvezhető darab. Ha 
mészárolni egymást, minden percben azt zebb, coop taktika előnyben, bár egészen biz- zombi akarszletmi, 
vártam, hogy mikor kaszálom le a gyanútlan tos, hogy nem ez lesz a kedvenc pályám. muszáj lesz. 
Tony Hawkot valamelyik kanyarban. Ami viszont azonnal kedvenc időtöltés lett, az 
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A CSI vezessen utadon 


KARATEKA 


O Kiadó Karateka LLC/ D3SPublishing Fejlesztő Liguid Entertainment 
Platform PC, PlayStation 3, Xbox 360, IOS Röviden Jordan Mechner 

Z klasszikusa most újraéledt, és bár nem nyújt túl sokat, ez is elég ahhoz, 
hogy pár órányi felhőtlen szórakozást eredményezzen. PEGI 12r 


Z ÉV: 1982. A YALE EGYETEM 
A-: HALLGATÓJA AZ 

ÓRÁK KÖZTI SZABADIDEJÉ- 
BEN APPLE II SZÁMÍTÓGÉPÉN PÖ- 
TYÖG, PÉNZBEDOBÓS JÁTÉKOK FEL- 
ÚJÍTOTT, ÁTDOLGOZOTT KIADÁSÁT 
FEJLESZTGETI. Miután a Broderbund 
kiadó visszautasítja az Asteroids klónjá- 
nak kiadását, az úriember elhatározza, 
hogy valami igazán eredetit alkot. Két év- 
vel később az ötletből termék lesz, ami a 
Karateka nevet kapja, és világszerte hatal- 
mas sikernek örvend. 
A közelmúltban Mechner összeállt a Liguid 
Entertainment stúdióval, hogy immáron az 
Apple II korlátozásaitól mentesen készít- 
hessék el a Karateka újragondolását napja- 
ink legnépszerűbb eszközeire. 
A játék egyébként sem túl komplikált tör- 
ténete nem sokat változott: Mariko her- 
cegnőt elrabolta a gonosz Akuma, és 
fogva tartja palotájában. A játékosok fel- 
adata természetesen az, hogy magukat 
ellenséges harcosok tucatjain átvereked- 
ve eljussanak a palotába, és épségben ki- 
hozzák onnan a kis hölgyet. A harcrend- 
szer gombok csapkodása helyett a rit- 
musérzékre épít: a lényeg, hogy jó időben 
védekezzünk és támadjunk. Ahogy hala- 
dunk előre, a kihívás egyre nagyobb lesz, 
a támadások mind komplexebbé válnak. 
Közel harminc év alatt nemcsak a techni- 
ka fejlődött, a játékosok igényei is változ- 
tak. Ennek következtében amellett, hogy 
a Karateka alapjaiban igyekezett hű ma- 
radni elődjéhez, egy igen fontos változást 
is hozott. Ha az eredetiben elhalálozott 
a főszereplő, a játékot elölről kellett kez- 


deni. Itt viszont más a helyzet, három fő- 
hősünk van: az első a hercegnő igaz sze- 
relme, a második egy szerzetes, a har- 
madik pedig egy drabális állat. Ha az 
egyiket legyőzik, a következő lép a helyé- 
be. Ám ha a nagydarab fickóval mentjük 
meg Marikót, ne várjunk sok hálát. Az új- 
rajátszhatóságot épp ez adja. Annak el- 
lenére, hogy a menetek még rosszabb 
esetben is csak 40 percig tartanak, há- 
rom különböző befejezésért küzdhetünk, 
így mindenképp érdemes több kört futni. 
Az új Karateka nem azoknak való, akik 
hosszú órákat szeretnek egy játék előtt 
tölteni. Szabadidőben kellemes kikapcso- 
lódás, de a harmadik-negyedik próbálko- 
zás után már kissé repetitívvé válik, amit 
nem biztos, hogy mindenki eltűr. 

Paca 


HARDVER 

Win XP/7/Vista/8; 1,5 GHz dual-core pro- 
cesszor, 1 GB RAM; ATI X1800 VGA vagy 
jobb; DirectX8:9.Oc; 1 GB szabad tárhely 


4 igazi kihívás mindhárom befejezést 
megtudni 

"4 nagy újrajátszhatósági érték 

"4 kellemes zene 


.- egy idő után repetitív 


.- néhány ütést szinte lehetetlen kivédeni 
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Az igaz szerelem nem 
ismer határokat, de ha 
mégis, jó tudni, hogy j 
van, aki kihúz a csávából. 


Teszt 


KARATEKA, PINBALL FX 2: ZEN CLASSICS 


PINBALL FX 2: ZEN 


CLASSICS 


O Kiadó Zen Studios Fejlesztő Zen Studios Platform Xbox 360 
Röviden A legendás flippersorozat kiegészítőjében a PS3-as Zen asztalok 


ISZTÁZZUK GYORSAN: AMI 
íj XBOX 360-ON A PINBALL FX 
SOROZAT, AZ PLAYSTATION 
3-ON A ZEN PINBALL; SZINTE TEL- 
JESEN UGYANARRÓL A JÁTÉKRÓL 
VAN SZÓ, CSAK A ZEN STUDIOS 
VALAMIÉRT ÍGY OSZTOTTA MEG 
KONZOLOSOK KÖZÖTT AZ ÉRDEKES 
NEVEKET. Rengeteg közös asztal van, 
és néhány közülük platformspecifikus 
is, mint például a Zen Pinball Tesla, 
Eldorado, Shaman és V12 nevet viselő 
pályái. Illetve semmi. Mostantól már 
ezek sem csak a Sony-tulajdonosok édes- 
kéi, Xbox 3600-on ugyanis december óta 
egy 800 MS pontos csomagban Zen 
Classics néven szedhető a fent említett 
égy asztal - grafikailag még fel is tur- 
bózva kicsit, fájjon csak az a szív, ami 
em a Microsoft konzolját szereti. 
yilván, a vásárlóerő nagysága minden- 
kit meggyőz előbb-utóbb arról, hogy ér- 
demes multiplatform megoldásokat ke- 
resni, a Zen flipperek pedig sokak ked- 
vencei (a miénk is lenne, de ugyebái 
magyar Live alatt még mindig nyoma 
sincs a Pinball FX 2-nek, ami a szánalom 
szinonimája is lehetne bármilyen szótár- 
ban), ez a négy asztal pedig bőven meg- 
ér ennyi pénzt. 
A Tesla az egyik leglátványosabb Zen 
mű, iszonyatosan pörgős és nehéz, az El 
Dorado leginkább misztikus hangulatával 
és gigantikus pályaelemeivel nyűgöz le, 
a Shaman egy szemkápráztató látvány- 
orgia (forgó elemekkel, amik a régi flip- 


Z élednek újra Xbox 360-on PEGI 7r 


perek elengedhetetlen kellékei voltak), il- 
letve ott van még a VI12 nevű asztal az 
autóőrülteknek, leginkább a klasszikus 
Pinball Fantasies (1992) Speed Devils 
pályája jutott eszembe róla, ha mond ez 
még valamit. 
Mind a négy asztal képes odatapaszta- 
i az embert a képernyő elé, olyan kihí- 
vások, feladatok és kombók színesítik 
az élményt, melyek segítségével végre 
mindenki megértheti, miért volt eddig 
olyan felemelő érzés PlayStation 3-tu- 
ajdonosnak lenni. Oké, nyilván túlzok, de 
a Zen Studios legújabb DLC-je megint 
odateszi magát szépen, már csak az kel- 
ene, hogy megvehessem magyar profil- 
al is. Srácok, adnék pénzt a zsebemből, 
de tényleg! Érdekel ez valakit, vagy jól 
megvagytok? 


HP 


"4 PS3-asztalok Xbox 360-on 

4 látványos pályák 

4 a Pinball FX 2 nem merül ki soha 
.- aPS3-tulajok most szomorkodnak 
.- pici input lag 


.- most mondjam el megint, hogy hiányzik 
alLive-ról? 


HP 
Príma asztalok, remek 
hangulat már Xbox 


360-onis. 
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Teszt 


3 JOE DANGER TOUCH, THE BLOCKHEADS 


a pi c 
— Tejet RÉ 


é 
a 
- 


ÁLTAL FEJLESZTETT JOE 

DANGER SZÉRIA ESETE. Az első 
epizód először a PlayStation Networkön 
aratott nagy sikert, később Xbox Live 
Arcade-re is kiadták, tavaly pedig egy 
hasonlóan kiemelkedő folytatást kapott, 
amit a kritikusok is pozitívan értékeltek, 
és az eladások is azt mutatták, hogy a já- 
tékosoknak tetszik. Azt viszont mégsem 
jelenthetjük ki, hogy korszakalkotó műről 
van szó... első ránézésre valahogy túlsá- 
gosan ismerős volt. 
A hangsúly az első ránézésen van: ahogy 
elkezdtünk játszani velük, egyből érez- 
hető volt, hogy nem csak tucat oldal- 
nézetes-triálozós játékokkal van dolgunk. 
A humoros, ugyanakkor kihívásokkal te- 
li játékmenet hamar belopta magát a 
szívünkbe, és azt kívántuk, bárcsak ma- 
gunkkal vihetnénk. Nos, a Hello Games is 
érezhetett valami hasonlót, azonban ahe- 
lyett, hogy direktben portolták volna a 
Joe Danger sorozat valamelyik részét, 
egy teljesen új játékot fejlesztettek, hogy 
a Joe Danger Touch tökéletesen illesz- 
kedjen az érintőképernyőhöz. 
Az alap persze ugyanaz maradt: adott 
több mint ötven pálya, melyeken kü- 
lönböző akadályok próbálják főhősünk 
csontjait és belső szerveit formálni. A mi 
feladatunk, hogy gesztusok használatá- 
val akadálymentesítsük a pályát, illetve 
irányítsuk Joe mozdulatait, miközben be- 
tűket, érméket gyűjtünk, vagy épp a ve- 
lünk versenybe szálló másik motorost 
gyűrjük le. A kaszkadőr egy érintésre ug- 
rik, ám ha nem vesszük el az ujjunkat, ak- 


I Ez ÉRDEKES A HELLO GAMES 
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veszélyes JÖzsi visszatér 


Glen Vlad le 00! THE BLOCKHEADS 


kor lehajol. Trükköket az ujjunk elhúzásá- 
val végezhetünk. Könnyen megtanulható, 
egyértelműen használható, mondhatni 
tökéletes. Egyedül az olyan pályarésze- 
ken ütközhetünk problémába, ahol bu- 
borékban lebegő érmék vagy egyéb fel- 
vehető dolgok vannak, ugyanis ha ezek- 
re nyomunk, a motoros nem ugrik, és ha 
ezt nem vesszük észre időben, kezdhetjük 
elölről a pályát. 

A technika elérte azt a szintet, hogy sok 
esetben nem szükséges egy konzolos já- 
ték grafikáját lebutítani ahhoz, hogy az 
működhessen egy okostelefonon vagy 
egy táblagépen. A Joe Danger teljes 
pompájában jelenik meg az Apple hor- 
dozható eszközein, és bár néha előfordul- 
nak grafikai hibák, azok nem rontják a já- 
tékélményt. Nem tudunk ellenérvet mon- 
dani; akit csak egy kicsit is vonz a műfaj, 
annak kötelező kipróbálnia. BE 


PACA 

Humoros, kényelmesen 
irányítható, szép. A Joe 
Danger Touch megállja 
a helyét i0S-en is. 


MIRE A MINECRAFT ZSEB- 
Asz NEM KÉPES, AZT 
A BLOCKHEADS JÁTSZI 

KÖNNYEDSÉGGEL OLDJA MEG. Egy 
dimenziót feláldoz a játékélmény oltá- 
rán (bár jelen tesztalanyunk esetében 
a prezentáció marad 3D-s, csak épp a 
játéktér lineáris), ami jó döntésnek bi- 
zonyult: az irányítás kiforrott, intuitív, 
a játék pedig letehetetlen. 
Első dolgunk annak eldöntése lesz, hogy 
a Game Centeren keresztül egy barát- 
tal vagy egyedül fogunk-e hozzá vilá- 
gunk felderítéséhez. Először célszerű 
egy workbenchet legyártanunk, ahol 
craftolni kezdhetünk, majd a későbbi- 
ekben további bencheket építhetünk 
atermékek, eszközök - fejszék, bozót- 
vágók, csákányok -, ruhák és egyebek 
egyártására. Ha csákányunk, fejszénk 
és fáklyánk is van, akkor ris indulha- 
unk nyersanyagot gyűjteni, hogy az el- 
ső nap végén már saját ágyunkon hajt- 
nassuk álomra fejünket. 
apokig haladhatnánk bármilyen irány- 
a, ha vissza akarnánk érni kezdeti 
ozíciónkhoz: a játék véletlenszerűe 
generált világában van Északi- és Dé- 
i-sark, sivatag, hatalmas bányarend- 
szerek, elrejtett kincsek. A crafting 
rendszer kiforrott és komplex, én 
hosszú játékhetek után is úgy érzem, 
csak a jéghegy csúcsát kapargatom 
kis csákányommal. 
A Blockheads türelemjáték - emberünk 
igyan magától végzi el az általunk egy- 
egy érintéssel kijelölt és így üteme- 
zett feladatokat, craftolni időbe telik, 


a 


fel 29597 


és ha fel szeretnénk gyorsítani, azért 
egyszer fizetnünk kell, ahogy az idő- 
kristályokért is, amelyekkel többszö- 
rös hatékonyságú eszközöket vehetünk, 
vagy a későbbiekben új kockafejekkel 
népesíthetjük be világunkat. Két-három 
dollárért egy kis kezdőkristály-tőkével, 
kétszeres craftsebességgel és két koc- 
kafejjel jól elleszünk, s a továbbiakban 
nem lesz szükséges mélyebben a zse- 
bünkbe nyúlni - ez esetben még min- 
dig jobban jártunk, mintha a Minecraft 
PE-t vettük volna meg. Akik hajlandók 
energiát fektetni a játékba, azok - mire 
egy saját készítésű hajóban hasítják a 
habokat a Déli-sark felé, míg a túlpar- 
on hűséges szamaruk és hatalmas, sa- 
ját tervezésű üvegpalotájuk várja őket 
- tudni fogják, hogy megérte. 


o 
o 
e 


KACOR 

Az iOS-esek várva 
várt játéka Mine- 
craftabb lett, mint a 
Minecraft PE. 


$SAMSUR 


TEMPLE RUN 2 


IKÖZBEN EZT A TESZTET 
Hi] ÍROM, TELE VAGYOK 

KÉTSÉGEKKEL. EGYRÉSZT 
ADOTT EGY JÁTÉK, AMIT EGY 
HÁZASPÁR ÉS EGY BARÁTJUK FEJ- 
LESZTETT, ÉS AZ ÖSSZPLATFORM 
LETÖLTÉSEK SZÁMA MEGHALADTA 
A 170 MILLIÓT. 
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dni: a játék csupán 


ás, a Temple Run 2. 


grafikailag fejlődött valamit, néhány új, 
a játékhoz keveset adó funkció és az új 
achievementek kivételével semmi nem vál- 
tozott - az irányítás sem. Érezhetném ma- 
gam becsapva, mert ez igazából nem is egy 
teljes értékű második rész, csak az első fel- 
turbózva. Ugyanakkor van egy ok, ami mi- 
att nem tehetem. Ami miatt nem ítélkezhe- 
tem. A játék nem károsított meg. Szemben 
az első résszel, amiért eleinte fizetni kellett, 
a második rész teljesen ingyenes. 
Tiszteletben tartom a fejlesztők ténykedé- 
sét, de egyelőre nem érzem úgy, hogy a 
Temple Run 2-ben elég munka lenne. A si- 
ker garantált, de még rengeteget ki lehetett 
volna hozni a formulából. Arról nem is be- 
szélve, hogy a fejlesztések következménye- 
képpen a régebbi eszközökön jelentős aka- 
dozás tapasztalható. 


Az android rovat támogatója 
a Samsung. TIL 
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Ismerős formula egy 
picit szebb köntösben, 
de kevés ahhoz, hogy le 
legyünk nyűgözve. 


Teszt 


TEMPLE RUN 2, ANOMALY KOREA c 


Koreában áll a bál 


ANOMALY KOREA 


EGYÜK EGY JÓL ISMERT MŰ- 

FAJ ALAPJÁT, CSAVARJUNK 

RAJTA EGYET, KERESSÜNK 
DOLLÁRMILLIÓKAT. Ez fogalmazód- 
hatott meg közel két évvel ezelőtt az 
Anomaly: Warzone Earth fejlesztőinek 
fejében, akik nemcsak hogy remek ötlet- 
tel álltak elő, de sikerült kihozniuk a ma- 
ximumot belőle. Fogták az egykor nép- 
szerű, mára viszont kevés új címmel 
büszkélkedő tower defense műfajt, és 
védekező helyett támadó pozícióba he- 
lyezték a játékosokat. Váratlan volt, de 
a végeredmény zseniális lett. 
Dőreség lett volna, ha a fordított tower 
defense (vagy ahogy a fejlesztők hívják, 
tower offense) műfajának egyeduralkodó- 
ja nem kap folytatást, így a Közel-Kelet- 
ről ezúttal Koreába vezet hadseregünk út- 
ja, ahol szintén nem túl rózsás a helyzet. 
A földönkívüliek visszatértek, így ismét a 
játékosok feladata, hogy az erőforrások és 
képességek megfelelő módon történő fel- 
használásával épségben eljuttassák egy- 
ségeiket A pontból B pontba. 
A feladat természetesen nem csak ennyi- 
ből áll; a 12 küldetés mindegyike rejt ma- 
gában valamiféle csavart. Ahogy az előző 
részben, úgy most is lehetőségünk nyílik 
megtervezni a haladás útvonalát. Választ- 
hatunk, hogy a könnyebb vagy a nehezebb 
úton megyünk, illetve hogy megcsináljuk-e 
a mellékküldetéseket. Útközben átrendez- 
hetjük egységeinket, fejleszthetjük őket, il- 
letve a módosítók használatával aktivál- 
hatjuk a sikerhez szükséges extrákat. Ha 
esetleg teljesítenénk az - egyébként meg- 
lehetősen rövid - egyjátékos kampányt, az 


Art of War módban különböző kihívások 
során bizonyíthatjuk rátermettségünket. 

A tower defense és tower offense műfaj 
anno inkább az alkalmi játékosokat célozta 
meg, ezért kevés az olyan cím, ahol a gra- 
fikára is jelentős figyelmet fordítottak vol- 
na. Az Anomaly Korea viszont minden esz- 
közön gyönyörűen fut, az egységeken tük- 
röződik a fény, az effektek látványosak, de 
a pálya kidolgozottsága is említésre méltó. 
Az egyedüli dolog, amivel nem sikerült ki- 
békülnöm, az az adrenalinfokozó muzsika, 
amibe ázsiai zenei motívumokat is csem- 
pésztek. Ennek ellenére az Anomaly Korea 
egy kiváló alkotás, ami ugyan csak néhány 
apróságban tér el elődjétől, de épp eléggé 
ahhoz, hogy a tower offense iránti rajongá- 
sunk ne lankadjon. HEZ 


Ha szeretnél többet olvasni az alkalmazá- 
sokról vagy a mobiltechnológiáról, látogass 
el a Samsung Mobllerek oldalára! 
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Annak ellenére, hogy az 
újdonságok száma alacs- 
ony, az Anomaly Korea 
szerelem első látásra. 
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Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 


JÁTÉ 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


GYŰJTŐI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Ni No Kuni: Wrath of the White 
Witch - Wizard"s Edition 


4 


ey 
ke 6 


Platform PS3 


2013. február 1. Ár 22 990 Ft 


A Ni No Kuni csodálatosan megrajzolt képi világa magá- 
val ragadó, ami nem meglepő, tekintve, hogy a játékot 

a Studio Ghibli készítette, aminek megannyi klasszikus 
animét köszönhetünk. Ennek fényében a gyűjtői kiadás- 
ban sem szúrták ki a szemünket egy szem artbookkal. 

A csomag felbontása után egy plüssállat néz vissza ránk, 
ami egy, a játékban is fellelhető familiáris. Egy könyv is 
a doboz tartalma, ami - a csomag nevéhez illően - a va- 
rázslók könyve. Tele van szebbnél szebb rajzokkal és 
részletes leírásokkal a Ni No Kuni világának mágusairól. 


ELŐRENDELŐI AKCIÓK 


Dead Space 3 
Limited Edition 


mál 


DEAD 
BBACE 


LIMITED EDIÍTION 


ke Tirst Csatat Sat 
beli am 4! "Tegatkatar 


GameStar 


A Tau Volantis bolygó jeges felszíne vár minket, 
ahová Isaac ezúttal sem vakációzni érkezik. A nec- 
romorphokkal vívott küzdelem során egy társ is 
mellénk szegődik, de ez önmagában kevés vigaszt 
nyújt. A túléléshez minden eszközre szükségünk 
lesz, ezért a legjobb, ha kapásból a limitált kiadás- 
ra csapunk le, amihez két DLC is jár. Ezekben a cso- 
magokban exkluzív fegyverek és páncélok rejtőz- 
nek, amelyek jó szolgálatot tesznek majd a befa- 
gyott pokolban. 


Platform PC/PS3/X360 
2013. február 8. Ár 9990 Ft 


TOMB RAIDER 
2013. MARCIUS 5. 


Lara Croft előtörté- 
netét lassan mind- 
nyájan megláthat- 
juk. A szemünk előtt 
fog előbújni a szen- 
de kislányból az a ré- 
gésznő, aki egy év- 
tizede durrogtatja 

" pisztolyait. Érde- 
mes előrendelni a já- 
tékot, mert így egy- 
részt fémdobozban 
kapjátok a lemezt, 
másrészt pedig extra 
tartalmakkal vághat- 
tok neki a túlélőkalandnak. Az Explorer Bundle DLC 
egy exkluzív helyszínt ad hozzá az egyébként sem rö- 
vid játékhoz, míg a Combat Strike DLC plusz eszkö- 
zökkel segíti a lövöldözést. 


GEARS OF WAR JUDGMENT 
2013. MARCIUS 19. 


A Gears of War az 
Xbox 360 legsike- 
resebb sorozatává 
vált az elmúlt évek- 
ben. Az eredeti triló- 
gia előtörténetét fel- 
dolgozó Judgment 
során egy új hőst, 
Damon Bairdet ala- 
kítjuk, aki nem ke- 
vésbé gyűlöli a sás- 
kákat, mint elődje. 
Az új karakterből kö- 
vetkezően Marcus 
Fenix nem jelenik 
meg a képernyőn, hacsak nem rendelitek elő a játékot, 
amihez megkapjátok az ifjú Marcus modelljét letölt- 
hető formában. Az előrendelői kiadás természetesen 
fémdobozban érkezik. 


Metal Gear Rising: 
Revengeance - Limited Edition 


GameStar 


N/A 


Platform PS3/X360 
2013. február 22. Ar 34 990 Ft 


A Metal Gear - minden részét együttvéve - rendelkezik 
az egyik legnagyobb eladott példányszámmal, hála annak, 
hogy a sorozat tagjai már a sokadik generáció gépeire je- 
lennek meg. Nem véletlen hát, hogy a Konami szeretne 
kedveskedni hatalmas rajongótáborának egy nem akármi- 
lyen gyűjtői csomaggal. Természetesen fémtokban érke- 
zik a játék, ami mellett egy soundtrack lemez is helyet ka- 
pott, de nem ez a limitált kiadás fő attrakciója. A doboz- 
ban egyértelműen a plazmalámpa a lényeg, ami sejtelmes 
kék fényével egyedi dísze lehet egy gamer szobának. 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


edd DARKSIDERS 

1990 FT 

Az apokalipszis négy lovasa közül a 
háborút visszük csatába, a menny és 
pokol katonái ellen. Egy feladatunk 
van: helyreállítani a három világ — 
föld, menny és pokol - egyensúlyát. 


LEGO STAR WARS: 


THE COMPLETE SAGA 
2990 FT 

A rengeteg LEGO játék között a leg- 
népszerűbbek közül valók a Star 
Wars filmeket feldolgozó epizódok, 
amiket egy játékon belül élhettek át 
ennek a csomagnak hála. 


ASSASSIN"SS CREED: 


REVELATIONS 

2990 FT 

A nemrég megjelent harmadik epizód 
után épp időszerű lenne a sorozat kima- 
radt részeinek pótlása. A Revelations 
során az idős Eziót kísérhetitek el utolsó 
kalandjára. 


MEDAL OF "a rája 
WARFIGHTI 

GS 2012. ELEN SEjÉs 7096 

9890 FT 

Tier 1-es katonáink története ott köszönt, 
ahol legutóbb hagytuk. Misszióik során 
magánéletük is a célkeresztbe kerül. 


XCOM: ENEMY 
UNKNOWN 

GS 2012. OKTÓBER - 9396 

10 990 FT 

A Földet lerohanják az idegenek, akikkel 


az XCOM nevű szervezet veszi fel a 
harcot a te parancsnokságod alatt. 


COD: BLACK OPS II 

GS 2012. NOVEMBER - 9496 
11990 FT 

A Call of Duty legújabb részében a modern 
hadviselés helyett a jövő háborúit tapasz- 
talhatjuk meg. A több szálon futó cselek- 
mény központja 2025 és Alex Mason. 


CRYSIS 3 

GS 2013. FEBRUÁR - 8496 

9990 FT 

Több mint 24 év telt el az előző rész óta. 
Újra magunkra ölthetjük a nanoruhát, és 
rendet tehetünk az engedély nélkül itt 
tartózkodó idegenek között. 


HITMAN: ABSOLUTION 

GS 2012. NOVEMBER - 9096 
8990 FT 

A kopasz halálosztó visszatér, hogy ko- 
rábbi bizalmasának nyakát szegje. Az ab- 
szurd helyzetből alakuló missziók során 
az USA területén ténykedünk majd. 


DISHONORED 

GS 2012. OKTÓBER - 9396 

10 999 FT 

Corvo menekülni kényszerül, amikor a 
császárné meggyilkolásával őt gyanúsít- 
ják. Ártatlanságának bizonyítására még 
természetfeletti erőit is felhasználja. 


WORLD OF WARCRAFT 
MISTS OF PANDARIA 

GS 2012. SZEPTEMBER - 8996 
8990 FT 

A Cataclysm eseményei után felszín- 
re került az eddig ködbe burkolózott 
vidék is, Pandaria. 


FARCRY3 

GS 2012. DECEMBER - 9026 
8990 FT 

Jason Brody egy laza nyári vakáció 
reményében indul el a történet hely- 
színére, de a nyaralás hangulatát Vaas 
pisztolya egész más irányba tereli. 


XBOX 360 


RESIDENT EVIL 6 

GS 2012. OKTÓBER - 7796 
13999 FT 

A valaha volt legismertebb horrorjáték 
folytatásában három főszereplő szem- 
pontjából élhetjük át a zombikaland 
megpróbáltatásait. 


SONIC ALL-STARS 
RACING TRANSFORMED 
GS 2013. JANUÁR - 8396 

9990 FT 

Sonic és barátai ismét autóba ülnek, és 
ha valaki látta már őket vezetni, tudja jól, 
hogy ebből csak rengeteg órányi kötetlen 
szórakozás kerekedhet ki. 


3 Én] 


BORDERLANDS 2 

GS 2012. SZEPTEMBER - 8596 
14990 FT 

Itt az idő, hogy visszatérj Pandora 
vidékére. A nyílt világú FPS komolyabb 
történettel és még elborultabb karakte- 
rekkel várja az előző rész rajongóit. 


LEGO THE LORD OF 
THE RINGS 

k GS 2012. DECEMBER - 8596 
8990 FT 


A Gyűrűk Ura filmek történetét feldol- 


gozó utazásban végigkísérhetjük ban- 
dukoló főhőseink tündérmeséjét. 


HALO 4 

GS 2012. NOVEMBER - 9296 
12990 FT 

A Microsoft sorozatának folytatásá- 
ban egy személyesebb történetet 
élhetünk át. Cortana és Master Chief 
viszonya új dimenziókat nyit meg. 


DEAD SPACE 3 

GS 2013. FEBRUÁR - 8896 
13990 FT 

Isaac még mindig nem ment nyugdíjba: 
újra felveszi a plazmavágót, hogy rendet 
tegyen a Tau Volantison, ehhez pedig egy 
segítőtársat is kap. 


ASSASSINS CREED III 

GS 2012. NOVEMBER - 9796 
12990 FT 

Desmond története a végéhez közele- 
dik. A jelenkorban épp összeomlani ké- 
szülő világ megmentése közben ismét 
visszautazunk a múltba. 


FORZA HORIZON 

GS 2012. NOVEMBER - 9096 
12990 FT 

A Coloradóban tartott Horizon fesztivál 
során rengeteg egzotikus autó volánja 
mögül bámulhatjuk a gyönyörűen megje- 
lenített környezetet. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Metal Gear Rising: Revengeance 


Tomb Raider 
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 3 
Sniper: Ghost Warrior 2 


február 21. 
március 5. 
március 8. 

március 12. 


God of War: Ascension március 12. 
StarCraft II: Heart of the Swarm 
Gears of War: Judgment 


Bioshock Infinite 


március 12. 
március 19. 
március 26. 


Dead Island: Riptide 

Star Trek 

Injustice: Gods Among Us 
Resident Evil: Revelations 


GS 2012. OKTÓBER - 90956 
13 999 FT 
A legismertebb sportjáték idén is elhozza 


1 a focipályák hangulatát. A FIFA 13 a javí- 


tott grafikus motoron és a játékmenetbeli 
polírozásokon túl már PlayStation Move- 
támogatással is bír. 


NFS: MOST WANTED 

GS 2012. NOVEMBER - 8196 
9990 FT 

Ismét versenybe szállunk, ezúttal a 
város leghírhedtebb sofőrje címért. 
A Criterion találásában egész más 
hangulatot kap az autós bűnözés. 


EPIC MICKEY 2: 

THE POWER OF TWO 

GS 2012. DECEMBER - 7596 
12990 FT 

Visszaugrunk Miki egér Warren Spector 
által kifordított mesevilágába, hogy 
társunkkal együtt mentsük meg a csodák 
otthonát. 


DARKSIDERS 2 

GS 2012. SZEPTEMBER - 9096 
13990 FT 

A Háború lovasa után ezúttal a Halál 
,bőréber" kell rendet tennünk a menny 
és a pokol szolgái között. 


NI NO KUNI: WRATH OF 
THE WITHE WITCH 

GS 2013. FEBRUÁR - 9096 

14 990 FT 

Az animerajongók már dörzsölhetik a te- 
nyerüket. A Ghibli Stúdió fejlesztői meg- 
mutatják varázslatos világukat ebben az 
elképesztően gyönyörű JRPG-ben. 


NBA 2KI3 

GS 2012. NOVEMBER - 9296 
14990 FT 

Az NBA 2K13-nak ott a helye a polcodon, 
ha szereted a kosárlabdát. A kibővített 
My Career módnak és a fergeteges han- 
gulatnak hála tökéletes a meccsélmény. 


HITMAN HD TRILOGY 

GS 2013. FEBRUÁR - 8196 

7500 FT 

A 47-es ügynök teljes történetét meg- 
ismerhetjük ebben a gyűjteményben, 
ami magában foglalja az összes klasz- 
szikus Hitman-epizódot. 


DMC: DEVIL MAY CRY 

GS 2013. JANUÁR - 9026 

15 999 FT 

Dante visszatér, de sokan már rá sem 
ismernek. Megváltozott néhány dolog az 
előző részek óta, de az akció ugyanolyan 
pörgős és brutális, mint eddig. 


április 25. 
április 25. 
április 30. 
május 24. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 


AZ SSD-PIAC, NAGYRÉSZT AZ 

OLCSÓBB ULTRABOOKOKNAK 
KÖSZÖNHETŐEN - ÁLL AZ IHS 
ISUPPLI EGYIK ELŐREJELZÉSÉBEN. 
Ryan Chien, az IHS elemzője szerint az 
SSD sorsa szorosan összefonódott az 
ultrabookokéval. Hozzátette, hogy bár az 
SSD-eladások száma 124 százalékkal nőtt 
2012-ben, az előrejelzések alapján na- 
gyobb növekedést vártak. Az ultrabookok 
azonban a vártnál lassabban startoltak, 
de ha minden jól megy, idén már a várako- 
zásoknak megfelelően teljesítenek. 


í] DÉN MEGKÉTSZEREZŐDHET 


A szakértők szerint az olcsó ultrabookok- 
nak köszönhetően a meghajtók is jobban 
terjednek majd a mainstream számítás- 
technikában, emiatt vélik úgy, hogy nem 
tündérmese a piac megkétszereződésé- 
ről beszélni. A Storage Space Market 
Brief jelentése szerint 2013-ban 39 mil- 


84 wy 


lióról 83 millióra nő majd 
az SSD-eladások száma. 


hatóan eléri a 239 n 
év múlva a merevlemez-eladások 40 szá- 
zalékát teszik majd ki. Nem is olyan rég a 
szakértők még úgy vélték, az SSD-k so- 
sem fogják fenyegetni a HDD-k dominan- 
ciáját a tárhelypiacon. Úgy néz ki, téved- 
tek. Nem is kicsit. 
Az elemzők figyelembe vették mind a 
hagyományos SSD-ket, mind a kompo- 
zit tárolási megoldásokat, azaz az SSD- 
HDD hibrideket. Ezek az ultrabookokban 
használt hibridek egyesítik magukban 
az SSD-k sebességét és tartósságát a 
HDD-k kapacitásával és alacsonyabb 
árával. A jelentés azonban nem tér ki a 
read-only SSD cache hibridekre. 
Chien szerint a mögöttünk álló évben azért 
nem sikerült megfelelni az elvárásoknak, 
mert az ultrabookok eladása akadozott 
- köszönhetően a magas áraknak, a 


illiót, ezzel három 


SSD-kK jegyében telik 
a 2013-as év 


gyenge marke- 
tingnek, és mert 


ezek az eszközök 


nem voltak kellően von- 
zók a vásárlók számára. De ha idén sike- 
rül a várakozásoknak megfelelő eladáso- 
kat produkálni, akkor az SSD-piac dina- 
mikus növekedés előtt áll. 


A piackutatónak ez a 
annak tulajdonítható, 
jelenő Microsoft Wi 


ni. Emellett fontos té 
jövőben megjelenő u 


álják, ami várhatóai 
Óó, a vásárlók és a vá 


pozitív hozzáállása 
hogy a frissen meg- 


dows 8 operációs 
endszert futtató gépek az IHS iSuppli 
szerint kezdenek rajongóbázist generál- 


yező, hogy a közel- 
rabookok az Intel új 


Haswell processzorarchitektúráját hasz- 


felkelti majd a saj- 
lalatok figyelmét. 


Sokat számít az is, hogy a NAND me- 
mória átlagos eladási ára csökkent, emi- 


att a PC-gyártók nagyobb 


ajlandósá- 


a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


SAMSUNG 


got mutatnak arra, hogy SSD-vel szerelt 
gépeket készítsenek. A jelentés szerint 
ahogy az SSD-k ára csökken, és a gyár- 
ási folyamat hatékonyabbá válik, a meg- 
ajtók egyre népszerűbbek lesznek. Az 
SSD-knek persze az is nagy löketet ad, 
ogy a népszerű Apple MacBook Air és 
a Microsoft Surface tabletek már most 
ilyen meghajtót használnak. 

Emellett továbbra is érdekes, hogy a tár- 
elymérethez viszonyítva milyen ösz- 
szeg szerepel az árcédulán. Jelenleg 1 
erabájtnyi SSD a Micron Technologytól 
hozzávetőlegesen 600 dollárba kerül. 
Ez nagyjából 500 dollárral több, mint 
egy terabájtnyi HDD, de mégis hatalmas 
árcsökkenés az SSD részéről az egy év- 
vel ezelőtti összeghez képest. 2012-ben 
az SSD-k ára nagyjából 38 százalék- 

kal esett, ami annyit jelent, hogy múlt 
év elején 1 gigabájt 1,64 dollárba került 
a gyártóknak, míg év végére nagyjából 
egy dollárra esett az előállítási költség. 


145 millió táblagép talál 


gazdára idén 


Tovább nő 


a tabletek piaca 


ostanra kétség sem férhet ahhoz, hogy 
a tabletek piaca olyan végeláthatatlan 
növekedési pályára állt, mint néhány éve 
a netbookoké. Az ABI Research pontos 
számadatot is jósolt az eladásokat te- 
kintve a 2013-as évre. Szerintük az új pi- 
aci szereplők és az egyre olcsóbb model- 
ek miatt idén 145 millió ilyen eszköz ta- 
ál gazdára. 


Becslések szerint ezek ötöde köt majd ki 
vállalati felhasználóknál, a maradékról pe- 
dig botorság lenne azt feltételezni, hogy 
csupán közösségi oldalak látogatása cél- 
jából vásárolják meg leendő tulajdonosa- 
ik. A jelenleginél szignifikánsan nagyobb 
penetráció a táblagépeket kezdő, illetve 
tapasztalt játékfejlesztők szemében egy- 
aránt egyaránt vonzóbbá tehe- 
ti, ami a célzottan tabletre fej- 
lesztett alkalmazások számá- 
nak növekedésével jár együtt. 


Nem várnak jő évet 
az alaplapgyártók 


Szkeptikus az ASUS 
és a Gigabyte 


Nem mutatott túl nagy izgatottságot az 
ASUS és a Gigabyte arra vonatkozóan, 
hogy mit várnak a 2013-as évtől, ami az 
alaplapok piacát illeti. Meg nem nevezett 
iparági források tudni vélik, hogy a két vál- 
lalat úgy gondolja, nagyjából ugyanannyi 
alaplap talál gazdára idén, mint 2012-ben. 
Az ASUS enyhe visszaesésre számít, 21,5-22 
milliós darabszámra, míg a Gigabyte né- 
mi plusz keresletet vár, összesen 20 mil- 
liót szeretne értékesíteni. Ez összetett- 
ben 3-5 százalékos csökkenést jelenthet 


Kapcsolódó hír, 


a PC-piac általános gyengélkedése miatt. 
A két vállalat az ágazat döntő részét le- 


edi, jócskán megelőzve a riválisokat, 
köztük az Intelt is. 
ogy az Intel nemrég 
úgy döntött, kiszáll az alaplapok piacá- 
ól, fokozatosan leépítve ezt az üzletágát. 


A megmaradt gyártók legfontosabb pia- 
ca Kína lehet, ami bár nem fejlődő ország 


öbbé, de rengeteg vásárlóval rendelke- 


zik, és ez tette lehetővé, hogy a PC-ipar 


nem gyengült nagyobb mértékben. 


Öngyilkos elektronikára vadászik a DARPA 


Az Egyesült Államok katonai kutatási és 
fejlesztési programjait irányító Fejlett 
Védelmi Kutatási Projektek Ügynöksé- 
ge (DARPA) nemrég bejelentette, hogy a 
szerv február 14-én megtartandó , nyílt 
napjára" olyanokat is vár, akik érdek- 
lődnek önmagát megsemmisíteni képes 
elektronika kidolgozása iránt. 

A program vélhetőleg arra a problémá- 
ra kíván megoldást találni, hogy az el- 
lenséges erők által megszerzett elekt- 
ronikus eszközöket miként lehetne 
távolról megsemmisíteni, ezáltal meg- 


,visszafejtését" (angolosan reverse 
engineering). 

A DARPA állítása szerint ugyan már 
vannak önmaguktól gyorsan lebomlani 


képes lapkák (plusz bizonyos esetekben 
némi robbanószerrel is megoldható a 
titkosság fenntartása, bár közleményé- 
ben ezt nem pedzegette az ügynökség), 
ám ezek alkalmazása katonai eszközök- 
től elfogadhatatlan biztonsági és szava- 
tossági problémákat vet fel, így széles 
körben és univerzálisan nem használha- 
tók. A jó öreg Mission Impossible soro- 
zatban, (időzített önmegsemmisítővel 
felszerelt adathordozó) illetve a Dredd 
képregényekben (biometrikus azonosí- 
tóval ellátott fegyverek) már láthattunk 
példákat hasonló megoldásokra, de el 
tudnánk képzelni a nyár végére ígért 
Splinter Cell: Blacklistben is az idegen- 
kezűségre heveny allergiás rohamokkal 
reagáló szerkentyűket. 
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Androia, I0S vagy Windows Phone 


Melyik rendszert válasszam? 


NDROID, IOS, WINDOWS 
A-os ÉS BLACKBERRY. 

HOGY MELYIK A JOBB, 
ARRÓL PARTTALAN VITA ZAJLIK 
A MOBILOS TÁRSADALOMBAN. A 
mobilok az elkövetkező években átalakul- 
nak, egyre kevésbé lesznek telefonok, 
sokkal inkább mini számítógépek, ame- 
lyek egy helyre gyűjtik digitális életünk 
minden rezdüléseit. Habár a lényeg mind 
inkább a mögöttes szolgáltatásokon van, 
a platform milyensége sem mellékes 
szempont. 
Az operációs rendszer az, ami kezeli a 
különféle appokat, ami felel az értesíté- 
sek megjelenítéséért és a frissítések el- 
juttatásáért, ami keretet ad a különfé- 
le megoldásoknak, és felelős a megfelelő 
biztonságért. Habár a kernel és a fel- 
használói felület fontos, valójában érde- 
mes inkább platformokban gondolkodni, 
mint rendszerekben. Az iOS is több mint 
egy jól megírt program - alkalmazásbolt 
áll mögötte, valamint integrált szolgál- 
tatások, melyek mind a felhasználói él- 
ményt hivatottak javítani. 


APPLE, GOOGLE ÉS MICROSOFT 
Valójában egy telefon megvásárlásával 
komplett csomagot kapunk: hardvert, 
operációs rendszert és az ahhoz tartozó 
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ökoszisztémát. A jelenlegi oddsok alap- 
ján e téren három cégnek van esélye ar- 
ra, hogy hosszú távon meghatározza a 
piacot. A műfajteremtő Apple, a szinte 
kenyérpirítóra is feltelepíthető Androidot 
gyártó Google, valamint a kicsit megkés- 
ve érkező - ám teljes pályás letámadást 
indító - Microsoft rendelkezik az említett 
három fontos tényezővel. 

Míg az iOS esetében a hardver és a szoft- 
ver egyetlen gyártóhoz kötődik, addig a 
Microsoft és a Google - egyelőre - a part- 


szoftver szintén, és a közösség miatt vél- 
hetően az ökoszisztéma kialakítása is jó 
eséllyel megvalósítható lesz. Addig is ma- 
rad nekünk a három fejlesztő három mo- 
bilrendszere. 


MELYIKET A HÁROM KÖZÜL? 
Ezek után már nem marad más kérdés, 
mint hogy: iOS, Android vagy Windows 
Phone? Nem lehet gyors választ adni, 
mivel mindegyik platformnak meg- 

van az előnye és hátránya. Az i0S-nél 


J J EGY TELEFON MEGVASARLASAVAL 
KOMPLETT CSOMAGOT KAPUNK: 
HARDVERT, OPERÁCIÓS RENDSZERT ÉS 
AZ AHHOZ TARTOZÓ ÖKOSZISZTÉMÁT 


nerein keresztül tudja biztosítani a három 
fontos pillér alapjait. A Blackberryt egy- 
előre nem említettük, és a későbbiekben 
sem fogjuk, mivel a kanadai gyártó nem 
rendelkezik elegendő piaci erővel és meg- 
felelő alapokkal ahhoz, hogy meghatáro- 
zó tényező legyen. Egyelőre a Canonical 
tűnik esélyesebbnek, akik a CES-en már 
bemutatták Ubuntu mobilrendszerüket, 
amelynek hardverpartnerei adottak, a 


egyedülálló az ökoszisztéma tartalom- 
gazdagsága, ráadásul mivel csak egy 
iPhone-ban kell gondolkodni, a kiegészí- 
ők kínálata is páratlan. Ellenben nem ol- 
csók ezen készülékek, és az uniformizált- 
ság sem mindenkinek tetszik. 
Az Android sokkal nagyobb szabadságot 
kínál, gyakorlatilag a Google rendszere a 
mobilvilág PC-je, amihez szintén elérhető 
minden fontos alkalmazás. Ellenben a ro- 


botos mobilok nagy száma miatt hatal- 
mas a platform fragmentáltsága, és a 
droidvírusok gyors felfutása miatt jelen- 
eg a legkevésbé biztonságos verseny- 
zőnkről beszélünk. 
A Windows Phone későn érkezett, de ta- 
án a legátgondoltabb rendszer, ami mé- 
yen integrálja a felhőszolgáltatásokat, 
áadásul a Windows 8-cal és az Xbox- 
szal is együttműködik. Alkalmazáskí- 
álata azonban még mindig csekélynek 
ondható a vetélytársak mellett, és iga- 
zán minőségi mobiljai a prémium kategó- 
iát képviselik. Dióhéjban ennyit lehet el- 
mondani a három riválisról, a következő 
oldalakon kifejtjük bővebben az elérhető 
előnyöket és a hátrányokat. 

Előjáróban azt azért elmondanánk, hogy 
akik komoly mobilos játékokra vágy- 
nak, azok az iOS vagy az Android fe- 

lé vegyék az irányt. Jellemzően először 
az almás rendszeren jelennek meg az 
összetettebb game-ek, de ezekből so- 
kat később a zöld robotos rendszerre is 
átportolnak. Játék szempontjából a leg- 
elmaradottabb a WP platform, ám ha 

a fejlesztők bevetik magukat, érhetnek 
majd meglepetések minket. Egyelőre 
azonban a másik két rendszerrel érde- 


mes foglalkozni. 
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SAMSUNG N 
S 
k ennyire lehet édes a zselés cukorka (a a fele is bőven elég lenne ahhoz, hogy fo- 
N 4.2-es verzió fantázianeve Jelly Bean) a yamatosnak érzékeljük a működést. 
S mobilokon és a táblagépeken? Körülbelül Azonban nem csupán emiatt gyorsult 
A mobilplatformok között az Android N mint a méz. A legfrissebb rendszerverzió a rendszer. Megérkezett a tripla buffe- 
számít a legnagyobb hardvernassoló- N ugyanis nemcsak a családban hasznosnak elés, minek köszönhetően a GPU-nak 
ak. Ennek a sokszínű hardveres pa- § bizonyuló felhasználói profilokat hoztabe —— végre nem kell várnia, hogy a rend- 
ettának azonban megvan a hátránya. § a robotos világba, de leginkább talán a szer a memóriába másolja a később 
Egyrészt vásárlásnál megnehezíti a fel- S project butternek lehet örülni, aminek há- megjelenítendő objektum mását. A két 
használói döntést, valamint a piacra ki- § a a korábbi akadozásoktól elbúcsúzha- háttérbuffer valamelyikében így min- 
került már jó pár olyan készülék, ami- ! unk. A widgetekkel telezsúfolt kezdőkép- "dig készen áll majd az objektum, amit 
ek felhasználói élménye egy B kategó- ! ernyők nem szaggatnak, nincs röcögés, a harmadik buffer kap meg, miután a 
iás horrorfilm szintjét üti meg csupán. § gördülékenyen zajlik minden. A, vaj pro- GPU kiküldte a képet a kijelzőre. Ezek- 
Az elmúlt időszakban az általános szín- § jekttel" átitatott friss rendszer kezelő- nek a finomhangolásoknak hála a meg- 
vonal szerencsére javuló tendenciát mu- N felülete másodpercenként hatvanszor felelő hardverrel rendelkező robotos ké- 
at, mivel az alsóbb szegmensekbe is § enderelődik le. Ennek a tempónak persze szülékek rendkívül reszponzívvá válnak. 
beszivárognak az erősebb S0C-ok. A ? 
gyártók persze továbbra is megtalálják § 
a módját, hogy a gyártási költségeket S 
alacsonyan tartsák. Spórolnak a bel- ! 
ső tárhely méretén, valamint az alkal- N 
mazott panel sem a legkiválóbbak kö- a markában, ha az Android legfrissebb § 
zül kerül ki. verziója késve vagy egyáltalán nem ér- ! 
A felső régió mobiljai eközben minden kezik meg rá. A Google Nexus névre hall- § 
yalánkságot megkapnak. Tűéles, gyö- gató referenciakészülékei ezen igyekez- § 
yörű kijelzőn tekint vissza ránk jó eset- ek változtatni. N 
ben a legfrissebb rendszerverzió, amit A készülékek jellemzően erős hardverrel § 
gyors többmagos processzor hajt. Játé- endelkeznek, és elsőként jelennek meg § 
kaink, médiatartalmaink és az alkalma- ájuk a frissítések, ami magas szintű fel- § 
zások számára bőséges tárhely áll ren- asználói élmény formájában kamatozik. ! 
delkezésre, és adatkapcsolat szintjén A változatos hardverkiépítés tehát olyan ! 
sem lehet ok panaszra. Madártávlatból arany, ami csak akkor fénylik, ha tudjuk, ! 
nézve a felhasználók többsége mégsem mit keressünk, és a frissítések is időben § 
lehet elégedett, mivel hiába van erős vas érkeznek. § 


Az Apple saját fejlesztésű mobil operá- A rendszer egyetlen hátránya talán a 
ciós rendszere az első valódi okoste- korlátozott testreszabhatósága. Persze 
lefonokkal együtt mutatkozott be. Olyan, azok a felhasználók, akik minden új hard- 
ma már alapvető fogalmakkal ismertet-  — verüket és szoftverüket megvásárlás 


AziOS rendszert futtató hardverek listája te meg a világot, mint a stylus nélkül ve- után azonnal valamilyen egyedi rendszer- 


ugyanolyan egyszerű és jól áttekinthető, zérelhető, teljes érintőkijelző, az iPad rel, külsővel akarják ellátni, itt is megta- 
mint maga a rendszer. Az Apple terméke- vagy az iPhone. Az iOS igazi előnye a lálják a feltörés módjait, de az Apple-ter- 
in kívül semmilyen más készülék nem talál- zárt rendszerben gyökeredzik. Mivel ki- mékek tulajdonosai túlnyomórészt nem 
ható ezen a listán. Az OS X-szel ellentétben zárólag egy gyártó termékein kell futnia, ilyenek. Az i0S-t is valószínűleg egyszerű- 
az iOS még külső programok segítségé- nem gond a megfelelő szoftveres telje- sége, gyorsasága és könnyű használható- 
vel sem futtatható biztonsággal semmilyen sítmény. Nem akad össze a hardverek- sága miatt választják a legtöbben. 


külső gyártó telefonján, táblagépén, így aki 
ezt a rendszert szeretné használni, annak 
vásárolnia kell egy iPad, egy iPhone vagy 
egy iPod touch készüléket. 
Természetesen a választási lehetőség nem 


kel, és nem fordulhat elő egyedi és nehe- 
Zen kijavítható probléma. 


csak három darabból áll, hiszen a termék- sa egyszerű, vonalai letisztultak, kijelzője 
csoportok a frissítéseknek köszönhetően pedig egy négyhüvelykes, 1136x640-es 
folyamatosan bővülnek, így már tíznél isjó- . felbontású retinakijelző. Újabb előnye az 
val több verzió áll rendelkezésünkre attól Apple hardvereinek, hogy mivel generá- 


függően, hogy egy költséghatékony megol-  ciónként egy referenciakészülékük van, 


b 
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dást szeretnénk vagy a legfrissebb techno- . ami magas darabszámban fogy, a leg- het 
lógiát, ártól függetlenül. Mivel jelen írásunk több kiegészítő az iPhone-hoz készül. To- "  ggetg 
alapvetően mobiltelefonokról szól, lássuk kok, dokkok, hangfalak, dokkolható kor- ( ss) 
az iOS-t futtató telefonokat. mányok és egyéb rendszerek tömkelege aa 
A legújabb modell természetesen az kerül a boltokba évről évre, melyekkel so- 5-3 
iPhone 5, ami a szintetikus tesztek alap- ha nem látott mértékben lehet kiterjesz- 

ján a jelenleg kapható leggyorsabb ké- teni az iPhone-ok vagy az iPadek hasz- 

szülék a mobiltelefon-piacon. Kialakítá- nálhatóságát. 
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A hetes korszak után éles váltással ér- Az alapok ezzel együtt ugyanazok ma- 
kezett a Windows Phone 8, és zsákutcá- . radtak: a csempék továbbra is élnek, 
ba terelte elődjét. Az új platform ugyanis dinamikusan szállítják az informáci- 
ár nem Windows CE, hanem Windows ókat, a közösségi oldalak mélyen in- 

Habár a Microsoft számos partnerrel dol- T kernelen fut, így ugyanarra az alapra  — tegrálódnak, a rendszer akadás nélkül 

gozik együtt, valójában komoly megköté- épül, mint a Windows 7 és a Windows teszi a dolgát, és a kapcsolt szolgál- 

sek vannak arra vonatkozóan, hogy mi- 8. A jövőben ez a tulajdonság nagy lö- tatásokkal a Windows 8 kliensekkel 

lyennek kell lennie egy Windows Phone kést adhat a rendszernek, mivel a PC-s történő együttműködés is gördülé- 

telefonnak. A kötelező gombok mel- szoftverek átportolása egyszerűbbé vált. keny. Emellett a Microsoft rendszere 

lett egy kétmagos Snapdragon S4 chip- Ennek köszönhetően a platform már az - főként az Android mellett - bizton- 

set és 4 GB Flash tárhely a minimum, erősebb hardvereket és az NFC techno- ságosnak nevezhető, és a frissítése- 

míg WVGA-felbontás mellett 512 MB, lógiát is támogatja, apróbb újdonság- ket is jól kezeli (a WP8 ugrás az egye- 

720p-nél 1 GB memóriát kell biztosíta- ként ezen felül megjelentek a kis csem- düli kivétel), így a fragmentáció kevés- 

ni. A kötött hardveres követelmények és a pék, valamint a gyereksarok. sé jellemző. 

kevéssé átszabható rendszer miatt valójá- 

ban majd minden Windows Phone ugyan- .  dunk mondani a háromállapotú csem- § w 

úgy néz ki. Persze van különbség egy LG pékről és például a gyereksarokról. § jogbpesztzk szeg 

Optimus 7 és egy Nokia Lumia 920 kö- Készülék és készülék között a hátla- § napiren d ar 

zött, ám a rendszer alkalmazásait mind- pi kamera, a kijelző és az összeszere- § j 

egyik zökkenőmentesen tudja futtatni. E lés minősége, a tárhely bővíthetősége § 

éren nálunk egyedül csak a jóárasított és az NFC megléte alapján tudunk éles N 8. 

Lumia 610 jelent kivételt, amelynek 256 határvonalakat húzni. Ezen túl az egye- : 

B belső memóriája néha kevésnek bi- di alkalmazások is néha döntő tényezők . 
zonyul. lehetnek, amivel például a Lumia ter- d 
A Windows Phone 8 érkezésével a mékvonal is operál. A felsőkategóriás . 
ragmentáció ráadásul tovább erősö- Windows Phone-ok tehát kellemes ki- 19 
dött, így a hetes készülékek zsákutcá- alakításúak, nagy kijelzővel rendelkez- 


ban ragadtak, igaz, ennek köszönhetően nek, és kamerájuk is kiemelkedően jó, 
már kedvező áron juthatunk windowsos míg az olcsóbbak esetében a zökkenő- 
elefonokhoz, amelyek jelenleg még mentesen futó rendszeren túl nincs mi- 
mindig remekül használhatók, ha le tu- vel dicsekedni. 
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A MINŐSÉGI GRAFIKA ITT KEZDŐDIK 


S5577hIRE 


AZ AMD RADEONV GRAFIKUS KÁRTYÁK A TECHNOLÓGIA 
LEGGÖRDÜLÉKENYEBB FELHASZNÁLÓI ÉLMÉNYÉT NYÚJTJÁK 
A WINDOWS 8-CAL. 


e Szerezz be kiváló, a Microsoft? által hitelesített AMD Radeon" VGA-t a Windows 8-hoz. 
e Az AMD Radeon" grafikus kártyák hatására a Windows 8 appok gyorsak, jól működnek. 


e Láss többet, ossz meg többet, tegyél többet! Élvezd a Windows 8 felületet az AMD Eyefinity 
technológiával. 


Vegyél rendszeredbe Radeon grafikus kártyát! www.amd.com/gualitygraphics 
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K LE A HANGOS GÉPEKET 


Halkítsuk le a hangos 


SZÁMÍTÓGÉPEK IDŐKÖZÖN- 
Aé IGÉNYLIK A KARBAN- 

TARTÁST, HOGY OPTIMÁLIS 
KÖRÜLMÉNYEK KÖZÖTT MŰKÖD- 
HESSENEK. Erre az időszakos szerviz- 
re azért van szükség, mert előfordulhat, 
hogy egy-két csavar kilazul, akomponen- 
seket sűrű por lepi, valamint a léghűté- 
ses megoldásoknál a ventilátor motoron 
belüli kopása is előfordulhat. Ezek mel- 
lékhatása pedig az elkerülhetetlen zaj. A 
konstans zúgás, sistergés, susogás, ami a 
legkisebb zugokból is visszaverődik, hogy 
elerősödve támadjon. 
A frissen összerakott gépek többsége 
olyan csendesen dolgozik, mintha egy tö- 
kéletes mechanikai szerkezet suttogna a 
ülünkbe. Pár év elteltével aztán elkezd 
valami odabent köhögni, és lassan olyan 
angja lesz a gépnek, mint egy benzines 
generátornak. Amennyiben ez a helyzet 
tovább romlik, és traktorrá akar változ- 
ni hű otthoni játszópajtásunk, akkor ide- 
iglenes megoldás gyanánt betekerhetjük 
egy kisebb plédbe, vagy akár szivaccsal 
is körbevehetjük a házát, de arra azért fi- 
gyeljünk, hogy maradjon hely a szabad 
levegőáramlásnak. Nem javítunk a hely- 
zeten, ha csak pár decibellel lecsendesít- 
jük a gépet, de eközben odabent 10 fok- 
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kal megemelkedik az átlaghőmérséklet. 
Hallottunk már olyanról is, hogy a zajos 
gépet szekrénybe zárva tartotta egy de- 
likvens, de ennél a verziónál is fennáll an- 
nak a veszélye, hogy a zárt térben a le- 
vegő áramlásának hiányában megfő va- 
lamelyik fontos komponens. Ráadásul 
szekrényben tárolni egy számítógépet 
nem túl praktikus. Mi van, ha CD-vel kell 
megetetni? 


Szerencsére léteznek egyszerűbb és ha- 
tékonyabb megoldások is az idegeinket 
bántó zaj csökkentésére. Még mielőtt 
szétszednénk a gépet, győződjünk meg 
róla, hogy tudunk-e állítani a ventiláto- 
rok forgási sebességén. Ha, igen, akkor 
első körben vegyünk vissza azok tempó- 
ján, és figyeljünk, mennyivel lesz halkabb 
a házból kiszűrődő zúgás, valamint azt is 
ellenőrizzük, hogy odabent milyen mér- 
tékben melegszik a környezet. Ezeket a 
beállításokat a BIOS-ba belépve a H/W 
monitor szekciónál érhetjük el. 
Amennyiben a fenti művelet nem hasz- 
nál, akkor bizony fel kell nyitnunk a há- 
zat. Hozzunk porszívót, törlőkendőt, 
ecsetet, és amilyen hamar csak lehet, es- 
sünk neki a komponensek alapos porta- 
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A por elég hamar képes ellepni a kompone 


a fülünk issza meg a levét 


lanításának. Közben ellenőrizzük, hogy a 
rögzítőcsavarok alaposan meg vannak-e 
húzva, illetve hogy a merevlemezek szá- 
mára szolgáló bővítőrekeszben valame- 
lyik eszköz nem ér-e a ház elülső falához. 
Ha például az ODD hozzáér a gépházhoz, 
előfordulhat, hogy berezonál. Amennyi- 
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nseket, ennek általában a ventik, majd 


ben komolyabb házzal rendelkezünk, ezt 
a lehetőséget nyugodtan kizárhatjuk. Ha 
mindent gatyába ráztunk, megigazítot- 
tunk, és bekapcsolás után még mindig 
zúg a gép, akkor érdemes halk megoldá- 
sok után kutakodnunk. 

A webshopokban és a boltokban számta- 


A ZAJ KÁROS HATÁSAIT ÉS 
ELKERÜLÉSÉNEK MÓDJA 


Több kutatás is foglalkozott már azzal, miért lehet veszélyes az ember 


számára, ha rendszeresen zajszennyezés éri. A zaj direkt hatásai között a 
halláskárosodást, a fülzúgást és a túlérzékenységet emelték ki. A konstans 
Zaj ezen felül növeli a szervezetben a stresszt, pláne ha még pihenni sem 
tudunk. Az utóbbi járulékos következményei között emésztési problémá- 
kon túl a szexuális zavarok is megjelenhetnek. Legegyszerűbb megoldás 
az éjszaka is hangosan kerepelő gépünk elcsitítására egy füldugó, vagy ha 
veszitek a fáradságot, akkor alaposan takarítsátok ki a gépeteket. 


lan csendes megoldást találhatunk. Egy 
kis előzetes kutatással hamar kideríthet- 
jük például, hogy milyen processzorhűtőt, 
ventilátort, hangszigetelő felszerelést 
vagy házat érdemes venni. A halk pro- 
cesszorhűtő és a ház általában további 
extra szolgáltatást is nyújt. Legtöbbször 
hűtési képességük is kiemelkedő. 


CSERÉLJÜK A ZAJOS 
ALKATRÉSZT 

Mit érdemes cserélni? Gyakorlatilag bár- 
mit, ami az őrületbe kergeti az embert. 
Ezalatt akár a tápegységet is lehet érte- 
ni. Ha annak már nagyon kerreg a ven- 
tilátora, akkor bizony megérett rá, hogy 
egy új darab váltsa le a szolgálatból. Ab- 
ban az esetben is ugyanígy érdemes el- 
járni, ha a grafikus kártyánk ventiláto- 
ra zúg, mint egy fogorvosi fúró. Erről 
ráadásul még kellemetlen emlékek is be- 
ugorhatnak, és elronthatják a munkát és 
a játékot egyaránt. Alább röviden körbe- 
járjuk, hogy súlyos zajfertőzés esetén mit 
érdemes cserélni. 

A friss eszközök beszerzése előtt pon- 
tosan határozzuk meg a Zaj forrását. A 
vizsgálat alapszabálya, hogy bármelyik 
eszközre gyanakodhatunk, amelyikben 
mozgó alkatrész található. Ennek ellené- 


re a legnagyobb zajt általában a koros 
ventilátorok okozzák, amiket megrágott 
a por és az idő vasfoga. 


VENTILÁTOR 

Ahhoz, hogy kideríthessük, melyik venti- 
látor zajol, egyszerű módszerhez kell fo- 
lyamodnunk. Kapcsoljuk ki a gépet, nyis- 
suk fel a gépházat, majd egy ceruzával 
vagy egy műanyag eszközzel pöcköljük ki 
az első ventilátort, amire gyanakszunk. 
Ezután kapcsoljuk be a gépet, és fülel- 
jünk. Ha nem szűnik a zaj, egyesével is- 
mételjük meg a folyamatot. A vájtfülűek 
persze saját radarjaik bevetésével gyor- 
sabban is kiszúrhatják a zaj forrását. Ki- 
ek melyik módszer tetszik, használ- 

ja azt. 
Amennyiben tudjuk, melyik ventilátor 

a ludas, máris elkezdhetünk gondolkoz- 
ni a cseréjén. A kis ventilátoroknak ha- 
sonló hűtés elérése érdekében általában 
öbb levegőt kell megmozgatniuk, mint 
agy társaiknak, ezért ha tehetjük, nagy 
ventilátorral helyettesítsük az apróságo- 
kat. Emellett figyeljünk arra is, hogy nem 
mindegy, szívó vagy fújó ventilátort szer- 
zünk be. 

A krákogó processzorhűtőre nagyszerű 
alternatívát jelentenek a passzív hűtők, 


Be lehet bugyolálni, szekrénybe lehet zárni, szőnyeg alá lehet seperni, 


de probléma megmarad 


de róluk azt kell tudni, hogy méretes da- 
abok. Csak olyan házakba ajánljuk őket, 
ahol van hely bőven, és nem állják el a le- 
vegő útját. Továbbá élhetünk a vízhű- 

és beszerelésével is, ami ugyan drágább 
megoldás, ám elmondható róla, hogy a 
komolyabb darabokkal minden fontos 
komponenst , hidegre" tehetünk. 


OPTIKAI MEGHAJTÓK 

em csak a ventilátorok zúghatnak ész- 
veszejtően. A régebbi optikai meghajtók 
is oda tudják tenni magukat, ha be kell 
szállni a zajgenerálásba. Náluk általában 
a folyamatosan nagy sebességen pörge- 
ett lemez lesz a ludas. Az újabb megol- 
dások firmware-je intelligensebben bánik 
az eszköz fölös energiáival, az épp kapott 
feladat függvényében határozza meg a 
pörgetés tempóját. 


MEREVLEMEZEK 

A lassacskán kerregésbe hajló merevle- 
mezeket kisebb, zajtalan pajtásaikkal, az 
SSD-kkel érdemes lecserélni. Egyrészt 
ezzel az egy húzással jelentősen javítha- 
tunk a felhasználói élményen, más rész- 
ről, mint sejthető, eltűnik az életünkből 

a felpörgő merevlemez és a fej kattogá- 
sának zaja. Az SSD mellett továbbá az 
szól, hogy működési hőmérséklete sokkal 
alacsonyabb, így a házon belül serényke- 
dő ventilátorokra kevesebb nyomás ne- 
hezedik. Ellenben ezekkel a meghajtókkal 
egyelőre az a probléma, hogy tárkapa- 
citásuk nem a legnagyobb. Mérlegel- 
jünk, mit szeretnénk. Egy külső merevle- 
mezzel vagy egy NAS-sal áthidalhatjuk 
tárhelyproblémánkat. 


GRAFIKUS KÁRTYÁK 

A grafikus kártyák irdatlan munkát vé- 
geznek, ezért a hűtés nélkülözhetetlen 
számukra. A légcsavaros modellek előbb- 
utóbb zajongani fognak, így döntenünk 
kell. Vagy új passzív hűtéses kártyát ve- 
szünk (azért ez erős lenne), vagy a gyá- 
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ri hűtőt cseréljük le. Az Arctic Cooling 
Accelero Extreme GTX Pro például nagy- 
szerűen helyettesíti a különféle gyártók- 
tól érkező Nvidia kártyák hűtését, míg 
AMD-s fronton a Gelid Solutions Icy 
Vision Rev 2-t érdemes bevetni. 


TÁPEGYSÉG 
Az átlagfelhasználók meg se próbálják 
felnyitni és kicserélni a kerregő tápven- 
ilátort! Ha elérkezettnek látjuk az időt, 
cseréljük le az egész tápot egyben. Ha a 
csend szerelmesei vagyunk, és gépünk- 
ben nincs szükség atomerőműfre, venti- 
átor nélküli passzív megoldások után is 
ézhetünk. Ezeknél a legnagyobb zajfor- 
ás a halk elektromos zúgás lesz csak. 
A játékosoknak általában nagyobb ka- 
pacitású egységre van szükségük, így 
számukra az AeroCool Strike-x vagy a 
Zalman GS-500w jelenthet kedvező árú 
egoldást. 


HÁZ 
A számítógép belső alkatrészeit óvó há- 
zon rengeteg minden múlik. Egyrészt 
gondoskodnia kell a megfelelő légfolyo- 
sókról, hogy szellőzhessenek az odabent 
izzadó komponensek, másrészt mind- 
ezt úgy kell biztosítania, hogy a lehető 
egkevesebb zaj szivárogjon ki belőle. A 
kedvező árfekvésű házak ezt kisebb-na- 
gyobb sikerrel abszolválják. Habár ezek 
ozgó alkatrészt egyáltalán nem tar- 
almaznak, az összeszerelés minősé- 
gétől függően adhatnak ki zajokat ma- 
gukból: rezeghetnek, ha a felbörgő ODD 
ezgéseit átveszik a ház paneljei, a kis- 
sé borsosabb árú megoldások anyag- 
inőségüknek és megfelelő illesztésük- 
nek köszönhetően mentesek a rezgéstől. 
Általában odabent találunk hangelnye- 
ő és porfogó szigetelést, valamint olyan 
ábakon állnak, hogy a vibrációt min- 
denféle hangjelzés nélkül továbbítják a 


padló felé. 
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Ha unod a surrogást, használj passzív hűtőt. Ám arra számíts, hogy ezeknek kell hely 
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PIACTÉR 


AMD FX-8350 


PU-FRONTON AZ AMD AZ 
G NVIDIÁVAL VERSENYZIK, DE 

ITT A GYÁRTÓ BIZONYOS TE- 
RÜLETEKEN KÉPES VEZETŐ POZÍCI- 
ÓBA KERÜLNI. Ellenben csúcskategóri- 
ás processzorai mindig alulmaradnak az 
inteles vetélytársakkal szemben. Múlt év- 
ben a Bulldozernek kellett volna arcon 
csapnia a nagy vetélytársat, de mire meg- 
érkezett az AMD-s csillagrombolónak titu- 
ált FX-8150, a hiperhajtóművekből kifo- 
gyott a szufla. A megoldás nem volt képes 


INFO 


Gyártó: 
Advanced Micro 
Devices, Inc. 
Ar: 53 000 Ft 


WeD: www.amd.com 


Specifikáció: 
AMD AM3- foglalat, 
8 mag, 8 szál, 4 GHz, 


el, de ebben az esetben az AMD szerette vol- 


na, hogy a processzor tempója már a doboz- 


is szépen muzsikál majd. Főleg akkor, ha fej- 
esztünk egy picit a processzor feszültség- 


megfelelni az elvárásoknak, az egyszálas 
műveleti teljesítmény sem volt az igazi. 
Aztán az Intel az Ivy Bridge-es processzo- 
aival le is nyomta a keresletet. 

Nos, az AMD első generációs Bulldozer Pro: 

modulokra épülő processzorai egy ide- kedvező ár/érték 
je már a piacon vannak, így itt volt az ide- arány, könnyen 
je, hogy megérkezzen a frissebb, gyor- tuningolható 
sabb verzió. Tesztalanyunk, az AMD FX- 


ból kivéve elfújja a konkurenciát. Az FX-8350 
órajelét ezért 4 GHz-re lőtték be. A felturbó- 
zott órajeltől ugyanakkor ne várjunk nagy kü- 
lönbséget, a turpisság nagyrészt a módosított . GHz környékére emelheti a gyári tempót, ez 
Bulldozer-modulok háza táján keresendő. pedig nyolc mag esetében tetemes teljesít- 
A hosszas részletezés helyett azonban néz- ménytöbbletet garantál. 

zük meg, mit is tud a processzor. Aki játékgé- A játékosok számára tehát mindenképpen 
pet épít, annak jó hír lehet, hogy az FX-8350 ajánlanánk az AMD Piledriver-modulos pro- 
és az Intel Core i7 3770K között teljesít- cesszorainak jelenlegi csúcsát, mivel ár/érték 


értékein. Az FX-3350 tuningolása semeddig 
sem tart, és aki ügyes, valamint megfelelő 
hűtéssel rendelkezik, pillanatok alatt 4,8-49 


4,2 GHz Turbo, 4x2 
MB L2, 8 MB L3, 125 
W TDP 


8350 az FX-8150 közvetlen örökösének Kontra: ményben nem sok különbséget fog felfedez- arányban kevés vetélytársa adódik. Aki mun- 
tekinthető - az első Bulldozer éra nyolc- magas fogyasztás, a ni, ellenben az árcédulák önmagukért be- kához keres processzort, annak nem biztos, 
magos csúcsmodellje volt. Tesztünk ala- vetélytárshoz képest szélnek. Komoly munkára persze továbbra is hogy ez lesz a szíve csücske, főleg, hogy sokat 


gyenge teljesítmény 
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Asus Sabertooth 990FX 
JAT osorx curpserret INFO 


ELLÁTOTT ALAPLAPOK A KÖ- 
ZÉP ÉS FELSŐ RÉGIÓBAN KERÜLTEK KÉ- 
SŐBB PIACRA. Akkor nagyon is örülhettünk BEA 
Gyártó: 
Asus Magyarország 
Ár: 39 000 Ft 


annak, hogy ezek a a deszkák AM3- foglalat- 
WeD: www.asus.hu 


nya mondhatni hasonló specifikációkkal 
rendelkezik, ami azt jelenti, hogy négy mo- 
dulban összesen nyolc mag helyezkedik 


az Intel megoldását javasolnánk, ha viszont eszik. Ha azonban teljesítmény alapján kívá- 
szorít a pénztárca, akkor egy tempós SSD- nunk processzort választani, az Intel Core i5- 
vel megtámogatva az AMD FX széria csúcsa — 3570K sokkal jobb választás. 


csak az új processzor használatához szükséges 
990FX chipset megléte miatt merjük kijelente- 
ni. Ebben a hónapban nálunk járt a Piledriver- 
modulokat használó AMD FX széria nyolcma- 
gos szörnyetege, ami 14 százalékkal mutat 
jobb teljesítményt közvetlen elődjénél, és ezzel 
izzaszthattuk a Sabertooth 990FX-et. 
A katonai minősítéssel rendelkező komponen- 
sekből építkező megoldás kivitelében is visz- 
szaköszönnek a harcos vonások, amiket ennél 
a modellnél leginkább csak az alkalmazott szí- 
nekben lehet felfedezni. Aki még emlékszik a 
hőpajzsos P6/-es Sabertooth alaplapra, az tud- 
specifikáció: ha ja, miről beszélünk. A 990FX-hez vissza- 
AM3-- CPU, max. 140 térve el kel mondanut k, hogy e sősorban nem 
watt, AMD 990FX/ a hardcore tuningolás járt a tervezők fejében, 
m $B950, SLI- és amikor a kivitelezésen törték magukat. A kato- 
CrossFire-támogatás, nai minősítési szabványnak megfelelő kompo- 
Realtek? BIIIE , 1x nensek a tartósság és a megbízhatóság futár- 
gigabit LAN vezérlő jaiként végzik feladatukat, azonban ha otthon 
szeretnénk feltornázni processzorunk órajelét, 
Pro: azt könnyedén megtehetjük. Ebben az UEFI is 
alkalmazott kompo- a segítségünkre lesz. 
nensek, funkcióban Még kívánatosabbá teszik az alaplapot: több- 
gazdag kivitel csatornás hang, gigabit Ethernet, DDR3 1866 
MHz-támogatás, USB 3.0, 4 darab x16 PCle 
bővítősín megléte. 
Akik most terveznek gépet fejleszteni, és az 
AMD FX szériája felé orientálódnak, azok- 
nak nagyon is érdemes elgondolkoznia ezen az 
alaplapon, ami, mint említettük, nem mai gye- 
rek, de fénye mit sem kopott piaci bevezeté- 
se óta. 


rélt processzort, annak jó hír, hogy a legfris- 
sebb FX processzorok ezekbe az alaplapokba 
simán beültethetők. 
Az Asus Sabertooth 990FX deszka, mint 
ahogy fentebb kiderült, nem mai koncepció, 
hiszen eredetileg a Bulldozer alá szánták. Et- 
től azonban nem kell megijedni, a gyártó újra 
elővette a terveket, másodjára is átnézte őket, 
és gondoskodott arról, hogy a rev 2-es desz- 
ka ne csak kiváló, de Windows 8-kompatibi- 
lis is legyen. A TUF (The Ultimate Force) lap- 
családba tartozó megoldás tehát a cölöpverős 
Vishera alatt is megállja a helyét, és ezt ne. 


tal érkeztek, mivel úgy léphettünk a fejlesztés 
rögös ösvényére, hogy az alaplappal együtt 
nem kellett processzort cserélni. Akinek 
Phenom II vagy Athlon II szériás procija volt, 
az nyugodtan bepattinthatta azt az új alapla- 
pokba, és volt ideje összespórolni a pénzt egy 
jobb processzorra. Aki pedig azóta nem cse- 
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Razer OUuroboros 


RAZERT NAGYON SOK OKBÓL KI- 

FOLYÓLAG SZERETJÜK, DE TALÁN 

FŐLEG AZÉRT, MERT FOLYAMA- 
TOSAN EGYRE JOBB ÉS IZGALMASABB 
TERMÉKEKKEL ÁLLNAK ELŐ. Ilyen volt a 


Blade, ami egy 
Edge-et is 
ennek a célcso 


vérbeli gamer notebook, de az 


megemlíthetnénk, mely egy szintén 


portnak szánt x86-os táblagép 


Windows 8 alapokon, spéci kontrollerrel. Per- 
sze a hagyományosabbnak mondható kategó- 


osan erősít a vállalat - az 


A mé 
punk 
pihen 
ele 


Van vi 


léma - mindegy, 
juk, azok az oldal 


zavar, az 


etesebb ve 


aradha 


szont ezzel az egésszel egy 
melyik 
elhelyezett két-két gor 


komoly 


csatlal 


szorításnál is fixe 


lenü 


koznak, így már egy közepesen gye 


neheze 


kiegészítőt választ- 


zió által kész spoilereket ka- 
, amiken a hüvelyk- és a kisujjunkat 
etni. Akit a méretnövekedéssel járó extra 
a szimpla, gumírozott 
oldalrészt felapplikáló műanyag darabnál. 


udjuk 


prob- 


bhoz 


ge 


megnyomjuk őket. Ez végte- 
használha- 


INFO 


Gyártó: 
Computer Emporium Kft. 
Ar: 35 000 Ft 

Web: 
Wwww.razerzone.com 


Specifikáció: 
személyre szabható 
ház, 8200 dpi 4G 

Dual Sensor System, 
11 programozható 
Hyperesponse gomb, 
1000 Hz mintavétele- 
zés/1 ms válaszidő, 
50 g gyorsulás, 
122-137 x71 x42 mm, 


iákban is folyama 
Ouroborost ultima 
Razer, de kicsit túllőttek a célon. 
A koncepció szeri 
ak megalkotni, 
getlenül, hogy bal- 


pozícióját, ami 


és bal oldalon 


MSI GeForce GTX 680 


e játékos egérnek szánta a 


t egy olyan perifériát kíván- 
ami bárkinek jó lehet attól füg- 
vagy jobbkezes, illetve hogy 
ekkora a mancsa. Ennek örömére állítani le- 
het a hátsó (marok) elem dőlésszögét, valamint 
rövidebbé vagy hosszabbá teszi 
az egeret. A modularitás elvét követve a jobb 
kétféle elem is felpattintható. 


idegesítő, és nagyo 


fikációit tekintve kimaga. 


sló az 0u 


A szokásos Dual 4G sze 
dpi-s, ami 
ténő túllövésnek 
nem tudjuk állíta 
akkumuláto 


lemszerűen nincs 


TwinFrozr III OC 


Z MSI TWINFROZR 
A: HŰTÉSSEL FELSZE- 

RELT GTX 680 GRAFI- 
KUS KÁRTYÁJÁNAK PCB-JE 
ARRA ENGED KÖVETKEZTET- 
NI, HOGY A REFERENCIAMO- 
DELLHEZ KÉPEST A GYÁRTÓ 
SZINTE SEMMIT SEM VÁL- 
TOZTATOTT A NYÁK-ON. A 
Kepler architektúrás GKIO4 GPU 
2 GB memóriára támaszkodik, el- 
enben az órajelét árnyalatnyival 
magasabbra emelte a gyártó. A 
PCB 4--2 fázisos kialakítást hasz- 
nál és egy 6-, illetve egy 8-tűs táp- 
csatlakozó szükséges ahhoz, hogy 
a maximum 195 W-ot megkap- 
hassa a tápkör. Ebből kifolyólag, 
na csak egy ilyen kártyát kívánunk 
használni, egy 550 W-os tápra 
mindenképpen szükségünk lesz, de 
SLI esetén jobb, ha nagyobb kapa- 
citású PSU-t vásárolunk. 
A kártyán található TwinFrozr 
II, ami két ventilátort és öt da- 
ab nyolc milliméter vastag hű- 
tőbordát vet be, kiválóan elbánik 
a keletkező hőmennyiséggel. Ké- 
szenléti állapotban 27-30 Celsius 


fok fölé sosem emelkedett a kár- 
tya hőmérséklete, és leterhelt álla- 
potban sem láttunk 61-62 foknál 
nagyobb értékeket. A léghűtéssel 
kapcsolatban mindig felmerül a 
kérdés, hogy vajon ilyen hatékony- 
ságot mekkora zaj árán kapunk. 
A TwinFrozr III egyáltalán nem 
hangos. A lapátok között átsuha- 
nó levegő készenléti állapotban 31 
dBA zajt kelt, míg leterhelve 41 
dBA környékén áll meg a sustor- 
gás. Ebből kifolyólag egy nappali- 
ban szinte észrevehetetlen a hűtés 
működése. 

Mivel a kártya a referenciamodell- 
től nem sokban tér el, a hő- és zaj- 
szintekkel nagyjából le is fedhet- 
nénk a különbségek listáját, de ak- 
kor hiányos munkát végeznénk. A 
kártya órajele gyárilag 1058 MHz- 
re lett beállítva, ami csak enyhébb 
növekedés az Nvidia GTX 680 
órajeléhez képest, ám a mag fe- 
szültségszintjeivel babrálva plusz 
100 MHz-et könnyedén emelhe- 
tünk még rajta. Összességében 
mindenkinek csak ajánlani tudjuk 
a megoldást. 


tóvá teszi a kütyüt. Nagy kár ezért, mert speci- 


oboros. 


zor immáron 8100 
ár-már azon a bizonyos célon tör- 
átszik. Az egér súlyát bár 

i, de vezetékes módban az 

t ki-be rakhatjuk, ami elég ko- 
moly plusz vagy mínusz grammokat jelent. Ha 
wireless használjuk az Ouroborost, erre érte- 
ehetőségünk, de egy igazi 


s gamernek ez mindegy is - egyrészt, mert ma- 
159, ELGEZ act ximum 12-13 órát bír így az egér, másrészt to- 
12 óra vábbra is érzékelhető a rádióhullámokból fa- 
Pro: kadó késés. 
Áta tól HENNRES Nagyon szeretnénk, hogy az Ouroboros egy jó 
EENISA TESTS ESTE ETET Ze egér lenne, mert maga az ötlet remek - hiá- 
extra felcsatolható j MRKGÓ ZÁRBAN ÉSSN sz aa 
k ba találta ki más már évekkel ezelőtt. A kivite- 
spoilerek VE 4. MAP j 
lezés viszont közepes, ennyi pénzt pedig akkor 
a sem érne meg, ha nem lenne más egér a pia- 
etei Am siszank moditás hagyj rányber itelt 
kényelmetlen, recseg con. Ami viszont pozitív, hogy új irányba indu 
a Razer, aminek alapján hamarosan egy töké- 
letesített Ouroboros is megszülethet. Addig vi- 
szont érdemes ebben az árkategóriában más- 


fele kacsintgatni. 


Gyártó: 

MSI Magyarország 
Ar: 136 000 Ft 
Web: 
www.msi.com 


Specifikáció: 
GK104 (0 1058 
MHz, 2048 MB 0 
1575 MHz, 256 bites 
memóriabusz, 3500 
millió tranzisztor, 32 
ROP, 1536 shaderező 


egység 


Pro: 
alacsony hőmérséklet 
és zajszint 


Kontra: 

a dinamikus OC nem 
kapcsolható ki, meg 
kell kerülni 


89 / 


Hogy a maximumot hozd Ki a pénzedből , 


HARDVER 


Nikon CoolPix L810 


19 [TIPP 5 


94 


galmazó: Nikon Magyarország 


Ar: 349 900 Ft 
Web: www.nikon.hu 


For. 


Az igazi, bevált, klasszikus bridge-receptet kö- 
veti a Nikon. Az L810 nyakba akasztva visel- 
hető méretben kínál szuperzoom megoldást. 

A 26-szoros optikai zoomot erőteljes optikai- 
digitális képstabilizátor támogatja, így az való- 
ban ki is használható. CCD érzékelőjével szebb 
színekre számíthatunk, mint sok modern kom- 
paktnál, videózáskor 720p felbontásban ké- 
pes rögzíteni a készülék. Intelligens motívum- 
sablonok, a legjobb kép kiválasztása, pislogás-, 
mosolyfelismerés és sok egyéb funkció segí- 

ti használatát. 


LG E2242C-BN 
29 530 Ft 
www.Ig.hu 
2 
AOC E2343F2 3 


39 605 Ft 
www.aocdisplay.com 


1 TIPP) B 


Samsung SZ2BI5ON 
30990 Ft 
www.samsung.hu 


Logitech C210 1 
5035 Ft 
www.logitech.com 


Microsoft LifeCam VX-1000 
4990 Ft 
www.microsoft.com 


Media-Tech MT-4023 


3018 Ft 
www.media-tech.eu 


ZyXEL NBG-4615 
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galmazó: Zyxel Magyarország 


Ar: 22 190 Ft 
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For! 


A 300 megabites Wi-Fi mellett gigabites Ether- 
nettel és két USB-porttal dicsekedhet a Zyxel 
közép-felsőkategóriás routere. Alap a WPS-t és 
a Wi-Fi-t ki- és bekapcsoló nyomógomb, ener- 
giatakarékossági okokból ütemezve (például éj- 
jelre) kikapcsoltathatjuk vele a rádiós egységet. 
Különlegessége a NetUSB, ami megengedi, hogy 
bármilyen Windows driverrel működő periféri- 
át a routerről megosztva használjunk. Automa- 
tikus prioritáskezelés és a kezelőfelületről köny- 
nyen indítható firmware-frissítés támogatja a 
felhasználót. 


D-Link DUB-1340 
17500 Ft 


www.dlink.com 


Ww TIPP IN 


4290 Ft 
www.trust.com 


2388 Ft 
Wwww.canyon-tech.com 


Trust Pyramid HU-5870 


CANYON CNR-USBHUB5 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


ASUS SBW-OSGC2X-U/ 
BLK/G/AS 
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Ha már külső meghajtóra van szükségünk, ér- 
demes lehet egy Blu-ray-írót beszerezni, ameny- 
nyiben túl szeretnénk lépni a DVD-k világán. Er- 
re kínál megoldást az Asus SBW-O6GC2X-U, ami 
hatszoros Blu-ray-íróként működik, a DVD-ket pe- 
dig nyolcszorosan írja. Kezeli a 100 és 128 GB- 

os BDXL médiát is, így nem kell állandóan lemezt 
cserélgetni egy nagyobb mentésnél sem. A mellé- 
kelt CyberLink szoftvercsomaggal megoldható az 
adatok titkosítással védett mentése. Elegánsan 
és kisebb helyigénnyel, állványon oldalára fordítva 
szintén üzemeltethető a meghajtó. 


Cisco Linksys E2500 
21490 Ft 
Wwww.cisco.com 


TP-Link TL-WR1043ND 
10 590 Ft 
wwwi.tp-link.com 


A TIPP 43 


D-Link DIR-636L 
17 899 Ft 
www.dlink.com 


BELÉPŐ 


Processzor 
Brazos E350 APU 


alaplapon 0Et 


Processzorhűtő 
Gyári x 


Alaplap 


ASRock E350MI ISS501Et 


Memória 
Kingston HyperX 4 GB 


DDR3-1333 MHz 6 097 Ft 


Grafikus kártya 
AMD Radeon HD 6310 


integrálva x 


Hangkártya 


Integrált x 


Winchester 
Western Digital 
Scorpio Blue 500 GB 
WD5OOOLPVT 


DVD-író 


14 628 Ft 


Nincs x 


Ház 
Thermaltake Element Aa 


fekvő mini-ITX 16990 Ft 


Táp 


Házba integrálva 160 watt x 


Külső DVD-író 
Transcend 


TS8XDVDRW 8x M900IE E 


Monitor 
Samsung S22B300N 215" 


LED Monitor 3157901Ft 


GAMER 


Processzor 
AMD FX 6200 3.8 GHz 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling Freezer 7 Pro 


Alaplap 
Asus M5A78L/USB3 


Memória 
Corsair Vengeance Kit 
(4x4 GB) DDR3 1600 MHz 


Grafikus kártya 
Asus Radeon HD6750 For- 
mula 1 GB 128 bit DDR5 


Hangkártya 
Integrált 


Winchester 
WD 35" AV GP WD30OEURS 
3 TB, 64 MB cache 


DVD-lejátszó/író 
LG Blu-ray-író SATA 
BHI1OLS38 Blu-ray-író OEM 


Ház 
Thermaltake Commander 
MS-I 


Táp 
Kolink 600 W táp 12 cm 
aktív PFC 20--4 tűs 


Hangkártyával 
Creative X-Fi Titanium Bulk 


SSD-vel 
Kingston 240 GB SSD 
Hyper-X 


SZZ90IE 


GASONET 


19 090 Ft 


210490 
[FE 


40 390 


21590Ft 


NEZ90NET 


9 690 Ft 


35 000 


59050 Ft 


09 Verbatim Mobile 
Power Bank 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel 51155 Core í7 3770K 


35 GHz/8 MB dobozos 58200 Ft 


Processzorhűtő 


Arctic Freezer i30 9 900 Ft 


Blaplap 


Asrock 277 Pro3 23 800 Ft 


Memória 


Corsair Vengeance 8GB 9800 Ft 


Grafikus kártya 
GIGABYTE GeForce 
GTX660 Ti 0C 3GB 256 bit 


DDR5 PCI-E 99200Ft 


Hangkártya 


Integrált x 


SSD 
Kingston 240 GB SSD 


Hyper-X 54500 Ft 


Blu-ray Combo 


LG SATA BHIOLS38 19 000 Ft 


Ház 

Thermaltake 
OVERSEER RX-I 
Táp 

Corsair HXO5OW 
CMPSU-65OHX 


21000 Ft 


35 500Ft 


Merevlemezzel 
Western Digital 25 TB 


SATA-II 64 MB HDD 235) TÁSEI TA 


Vízhűtéssel 


Antec H20 920 SZE b 


INFO 


Forgalmazó: 
Verbatim Magyarország 
Ár:12 250 Ft 

Web: 
www.verbatim.hu 
Specifikációk: 

1 cellás 10 000 mAh 
lítium-polimer, be- 
menet (USB): 5 VDC, 
max. 2 A, kimenet 


(USB): 5 VDC, akku- 
mulátor élettartama: 
500 feltöltés 


Pro: mini-USB-kábel 
segítségével szinte 
bármilyen eszközről 
tölthető 


Kontra: nincs fali 
töltő 


PROCESSZOR- 


BÖNGÉSZDE 


INTEL 

Intel Socket 775/1156/1155 
Intel Core i7-3930K 

Intel Core i7-3820 

Intel Core i7-2600 

Intel Core i5-3570K 

Intel Core i5-3550 


148 000Ft 
72 000Ft 
61 000 Ft 
55 000Ft 
47 000 Ft 
81 000 Ft 
72 000Ft 
76 900 Ft 
72 000Ft 


Intel Core i7-3770K 
Intel Core í7-3770 
Intel Core i7-2700K 
Intel Core i7-2600K 


AMD 


AMD Socket AM2--//AM3/AM3--/FM1I/FM2 


FX-8120 / 3.1 GHz 

Phenom II X4 965 BE / 34 GHz 
Phenom II X4 945 / 3 GHz 
A8-3850 / 29 GHz 

A10 5800K 3.8 GHz 

A8 5600K (FM2) 

A6 5400K (FM2) 

Athlon II X2 250 / 3 GHz 
Athlon X2 7750 / 2,7 GHz 
Athlon II X3 450 / 3.2 GHz 


ALAPLAPAJÁNLÓ 


INTEL 

Intel Socket 1155 

Gigabyte GA-Z77-DZH 

Asrock 277 Extreme4 

MSI 277A-GD65 

ASUS Sabertooth 777 

AMD 

AMD Socket AM2/AM2--/AM3 
Asrock Fatallty 990FX 

ASUS F2A85-V PRO 


37 000 Ft 
23 000Ft 
22 000Ft 
24 000 Ft 
34 000 Ft 
26 000 Ft 
17 000 Ft 
11000 Ft 
13 000 Ft 
14 000 Ft 


Gigabyte GA-990FXA-UD5 
MSI 970A-GD45 


HATODIK GENERÁCIÓ: RINGBE 
LÉP A MICROSOFT 


A PÁLYA A HATODIK GENE- 

RÁCIÓS ASZTALI KONZOLGÉ- 
PEK KORSZAKÁRA. Egy új amerikai 
szereplőn és a három japán nagy öregen 
kívül senki más nem rúgott labdába. A 
korszak masináin nyomon követhető a 
technológia rohamos fejlődése, hiszen az 
egy-két éves eltolódással megjelent gé- 
pek között is feltűnően nagy a tudásbéli 
különbség. Alapszolgáltatássá vált a full 
SD 480p felbontás, az internetelérés, a 
kötelező 3D-s grafikai megjelenítés és az 
újabb kiadású gépeken a többcsatornás 
térhatású hang is. 
Végérvényessé vált az is, hogy a gyár- 
tók a gépek magas előállítási költsé- 
ge miatt nemhogy nyernek, hanem óri- 
ási pénzeket veszítenek az eladásokon. 
Ezt a veszteséget a szoftverek jogdíja- 
inak bevételeivel, illetve a gépek előállí- 
tási költségeinek folyamatos csökkenté- 
sével kompenzálják. 


J: LÁTHATÓAN LETISZTULT 


A SEGA legutolsó sikeres masinájának 
- a Megadrive - megjelenése után, elég- 
gé lejtőre került. A 32X totál bukás volt, 
a Saturnban is csak a japán piac tartotta 
a lelket, így relatíve gyorsan kellett lépni- 
ük a SONY egyre erősebb offenzívája ellen. 
ADreamcast 1998 őszén került a japár 
boltokba. Fogadtatása meglepően jónak bi- 
zonyult, pedig csak négy átlagos játék volt 
kapható rá, és igazából egyik sem villantot- 
ta meg a gépben rejlő valódi tudást. A ké- 
sőbbre bejelentett címek már izgalmasan 
hangzottak, és a SEGA belső fejlesztői is 
számos játéktermi átirattal készültek. 

A Dreamcast 1999-es amerikai megjele- 
nését nagy várakozás övezte: 300 ezer 
gépre történt előrendelés. A megjele- 
nés első 24 órájában pedig több mint 
220 ezer gép került a boldog tulajdono- 
sok birtokába, két hét múlva pedig már 
500 ezernél tartottak. Sajnos a SEGA 
nem tudta követni az igényeket gyártási 
ütemben, így a gépből számos helyen hi- 
ány jelentkezett. 

A megjelenéskori játékfelhozatal kimon- 
dottan erős volt. A Soul Calibur a mai 


napig áll-leejtő kategória, akárhogy 

is nézzük. Mellette ott volt a Sonic 
Adventure, a Hydro Thunder, a Power 
Stone és a House of the Dead 2 - hogy 
csak a jobbakat említsem. 

Bár minden szép és jó volt, a PlayStation 
2 bejelentése után a Dreamcast eladá- 

si adatai gyengülni kezdtek, a gép megje- 
lenése után pedig meredek lejtőre váltott 
a grafikon. A SEGA végül 2001 januárjá- 
ban jelentette be, hogy tavasszal befeje- 
zik gyártását. Ez volt az utolsó próbálko- 
zásuk a konzolpiacon, a gép bukása után 
tisztán szoftverfejlesztőként folytatták 
tevékenységüket. 
A DC belsejében Hitachi SH 4 CPU, Power- 
VR2 CLX2 grafikus chip és Yamaha hang- 
chip dolgozott. 16 MB operatív és 8 MB 
dedikált grafikus RAM állt rendelkezés- 
re, ez utóbbit a vektoros textúratömörítés 
miatt simán a két-háromszorosának is ve- 
hettük. A játékok a Yamahától licencelt 
adathordozón kerültek forga- 
lomba, ennek kapacitása kb. 1,2 GB, és 
alapvetően a kalózkodás elkerülése miatt 
esett rá a választás. 

A fejlesztők számára a SEGA saját rend- 
szerszoftvere mellett elérhető volt egy 
Microsoft Windows CE disztribúció is 
DirectX-támogatással, ez a játékok köny- 
nyű portolhatósága miatt lett volna lé- 
nyeges. A programozók azonban szíve- 
sebben használták a SEGA libraryket a 
jobb optimalizáltság miatt. 

A Dreamcasthez számos kiegészítőt le- 
etett kapni. A legpofásabb a saját LCD- 
képernyővel rendelkező VMU memória- 
kártya, amin tamagocsihoz hasonló já- 
tékokat is lehetett játszani. A rezgető 
valamiért kimaradt a kontrollerből, ezért 
külön egységként árulták. Volt hozzá ren- 
des OWERTY billentyűzet, egér és fény- 
pisztoly is. Az egyik leghasznosabb ki- 
egészítő a VGA Box volt, melynek segít- 
ségével nagy felbontású VGA-monitorra 
lehetett kötni a gépet. 

A Dreamcast-fanok a mai napig komoly 
scene-életet élnek, a netről megvásárolt 
Katana fejlesztőmasinák segítségével fo- 
lyamatosan készítenek kisebb-nagyobb 
ingyenes programokat rá. 


A gép bedőlésének lehetséges o 


kairól 


megoszlanak a vélemények. Elsőként a 
Sony okolható, hiszen számos készülő 


vagy épper 
nem jelent Dreamcast-játék az 
ködésük miatt került a széfek 
re. A cég egyszerűen lefizette a 


már befejezett, de még meg 


ő ügy- 
nélyé- 
kiadókat, 


hogy ne adják ki a programokat a SEGA 
gépére, ami jogilag teljesen rendben van, 


de igencsak etikátlan. 
Több, már kész játék a szerenc 
ülmények miatt ne 


deathmatch játékban külö 
eken lehetett levadászni ellen 


tere volt. A programnak 2001 
berében kellett volna megjelen 
nire a 


WTC tornyai már ne 
a sajnálatos esemény miatt vis 
ta a játékot. 


sétlen kö- 


jelent meg. Ezek 
egyike a Propeller Arena. A repülős 
böző helyszí- 


felein- 


ket, az egyik ilyen pálya Manhattan lég- 


szeptem- 
nie, de 


oltokba került volna, addigra a 
éteztek. A SEGA 


szavon- 


A másik ok a warezolás elterjedése. Az 
egyik fejlesztőtől kikerült bootlemezt 


hogy le 
ramot kutyaközö 
kiírni, hogy azt a gép mindenfé 
tás vagy ,C 
A harmadik ok maga a GD-RO 
ami lehetett volna DVD-olvasó 
kor az emberek DVD-lejátszó I 
Dreamcastet vettek volna - a 


életciklus alatt több mint 10 m 
rab gép talált gazdára. Az uto 


ip" nélkül olvasni tudja. 


okos kóderek visszafejtették, és rájöttek, 
et a GD-ROM-ról leszedett prog- 
séges írható CD-re úgy 


e módosí- 


-olvasó, 
is, és ak- 
elyett 
ogy a 


PS2 esetében sokan tették is. A rövid 


illió da- 
só hiva- 


meg 2007-ben. 


talosan kiadott játék Japánban 


jelent 


2004-ben érkezett 
a karcsúsított 
PlayStation 2 


A Sony a PlayStation sikerét látva nagy 
suttyomban elindította a ,rétestész- 

ta hadműveletet". Céljuk az épp aktuális 
konzolgépük életciklusának minél hosz- 
szabbra nyújtása. Ha a SEGA nem dob- 
ta volna 1998-ban piacra a Dreamcastet, 
a PS2 biztosan nem jelent volna meg 
2000-ben. És hiába jött ki a PSZ 
2006-ban (az Xbox 360 nyomására), a 
PlayStation 2 egészen 2013 januárjáig 
gyártás alatt volt. Sőt, 2013-ban még új 
játékok is meg fognak jelenni az igencsak 
koros hardverre. 
A Sony vezetése a PlayStation 2 tervezé- 
sekor előrelátóan gondolkodott. A gép- 
be DVD-meghajtót szereltek, így a készülé- 
ket DVD-lejátszóként is lehetett használni. 
Az ötlet bejött, a japán megjelenéskor szá- 
mos megkérdezett vásárló azt nyilatkozta, 
hogy egyelőre DVD-lejátszónak vásárolta a 
gépet, mert még nem jöttek ki a neki tetsző 
játékok. A PS1-gyel való 10096-os szoftve- 
es kompatibilitás is bevált: a PS2 a grafi- 
kát némiképp feljavítva jelenítette meg, a 
emezeket pedig sokkal gyorsabban olvasta. 
A PS2 japán megjelenésekor a Sony is 
bajban volt az óriási érdeklődés kielégíté- 
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SEGA Dreamcast (Japán) 


se terén, mivel már az első nap majdnem 
egymillió gép talált gazdára. A speku- 
lánsok a korábbi Dreamcast-őrület okán 
persze bespájzoltak a gépből, ami néhány 
nap alatt hiánycikk lett, így bizony nem 
volt ritka, hogy az eBay-re feltett PS2- 
ket 1000 dollár fölé licitálták. 
A gép központi processzora az Emotion 
Engine, amit a Toshibával közösen fej- 
lesztettek ki. A grafikus processzor 
Graphics Synthesizer névre hallgat, in- 
tegrált 4 MB-os DRAM van benne, 
amit iszonyat sávszélességgel ér el a 
belső buszon keresztül. A gép 32 MB 
operatív memóriája Rambus RAM, ami 
a gyenge latencia mellett szintén irtó- 
zatos sávszélességgel bír. A programo- 
zók a kezdeti időkben nem voltak el- 
kényeztetve a fejlesztői környezettel. 
Később a Sony ezt orvosolta, a 2002 
környékén megjelent játékokon már 
látható volt a változás. 

A PS2 nemcsak szoftveresen, de a kiegé- 
szítők terén is kompatibilis volt a korábbi 
géppel. Kezelte a PSI memóriakártyákat 
(PS1 játékok mentésére), kontrollereket 
stb. A gép előlapján USB- és FireWire- 
csatlakozók kaptak helyet, ezek közül 
csak a 2 USB maradt meg a későbbi mo- 
delleken. Ide lehetett csatlakoztatni pél- 
dául a Singstar mikrofonokat, gitár- és 
dobszettkontrollereket, táncszőnyegeket 
és még egy igen fontos kiegészítőt. Ez 

a mai trendeket igencsak meghatározó 
mozgásérzékelős kontrollerek - Kinect, 
Move, illetve kompletten a Wii - atyja, 
az Eye Toy kamera. Több tucat Eye Toy- 
támogatású játék jelent meg a gépre, a 
Sony ezzel valahol meg is alapozta a kö- 


A SOROZAT RÉSZE 


II Első generáció (1972-77): Odyssey, Pong 
és a többiek (GameStar 2012/09) 


III Második generáció (1977-83): Az Atari 


A kezdetek (1950-69): Spacewar! és 
a Barna Doboz (GameStar 2012/0838) 


Az európai Dreamcasteken kék, 
a japán és amerikai gépeken 
narancssárga volt a kurfli logó 


Csak Japánban volt 
kapható a teljes 
méretű lemezeket 
kezelő Gamecube, azaz 
a Panasonic a 


vetkező generációs konzolok egyik fontos 
alapszolgáltatását. 

A PS2-ből az évek során több mint 15 
revízió készült. A ,fat" változatot 2004- 
ben váltotta le a felültöltős , slim" gép, 
amibe a netes játékok mind nagyobb tér- 
nyerése miatt már LAN-csatolót is integ- 
ráltak. A gép gyártása 2013 januárjában 
fejeződött be, e dátumig több mint 150 
millió PS2 talált gazdára. 


NINTENDO GAMECUBE 
(2001-2007) 

A Nintendo 2001-ben dobta piacra a 
Gamecube-ot. A gép a nevéhez hűen koc- 
ka formájú, és meghökkentően kismé- 
retű. Kontrollere picit fura kinézetű, va- 
lahogy megidézi a gagyigyártó kínai di- 
zájnmesterek színes képzeletvilágát. Ez 
az érzés az első kézbevételig tart, ugyan- 
is a kocka padja kimondottan masszív, 
strapabíró darab. 
A Nintendo fejlesztőinek érezhetően még 
mindig gondjuk volt a , rendes" optikai 
adattároló lemezzel, mert a GC az elter- 
jedt 12 cm-es helyett 8 cm-es, mini DVD- 
kkel működik. Tehát pont a Sony elgon- 
dolásával mentek szembe, de a Nintendo 
azt az elvet vallotta, hogy aki a kockát 
megveszi, az játszani vegye. Ezzel meg 

is alapozták a konzol mérsékelt sikereit, 
cserébe némiképp elkerülték a generáció 
többi gépét jelentősen sújtó kalózkodást. 
A GC már magán hordozza a ,konzolpé- 
cé" kategória nyomait. Központi egysé- 
ge a Gekko kódnévre hallgató módosí- 
tott IBM PowerPC 750CXe processzor. 
A Flipper nevű grafikus vezérlőt az ATI 
szállította, ennek kifejlesztésében a Nin- 


színrelép (GameStar 2012/10) 
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II Harmadik generáció (1983-95): Sega és 
Nintendo 8 biten (GameStar 2012/11) 


IN Negyedik generáció (1989-99): 16 biten 
folytatódik a küzdelem (GameStar 2012/12) 


1980 


tendo és az ATI által akkoriban felvásá- 
rolt ArtX segédkezett. A chip képességei 
igen figyelemre méltóak, ezt főleg a Nin- 
tendo belső fejlesztésű játékai, illetve az 
akkor még nekik dolgozó Rare gyöngy- 
szemei bizonyítják. 

A gép internetes szolgáltatására nem so- 
kat áldoztak. Míg a többiek milliós létszá- 
mú netes közösséget tudtak a felhasználó- 
ikból építeni, és több tucat hálózati módot 
támogató játékot adtak ki, addig a kockán 
mindösszesen négy játék (a Homeland és a 
Phantasy Star Online három egymás utáni 
része) támogatta az online módot, ezek is 
saját szerverek segítségével. 

A géphez a LAN-adapteren kívül továb- 
bi hivatalos kiegészítőket is lehetett vá- 
sárolni. Jó húzás volt a Gameboy Player, 
amit a gép aljára lehetett csatlakoztatni, 
és Gameboy Advance játékokat lehetett 
játszani rajta. Létezik még egy igen ritka 
Gamecube-változat, ami 12 cm-es lemeze- 
ket fogad, Így zenei CD-ket és DVD-filme- 
ket is képes lejátszani. Ez a Panasonic 0, 
ami csak Japánban volt megvásárolható. 
A Gamecube a korrekt, bár nem túl bő 
játékfelhozatal ellenére nem lett sikeres. 
A gépből világszerte alig több mint 21 
millió darabot adtak el. 


MICROSOFT XBOX (2001-2007) 

A szoftveróriás első konzolos témája a 
eamcast volt 1998-ban, amihez a spéci 
WinCE-t készítették. A cég DirectX csa- 
patának négy lelkes mérnöke már akkor 
elkezdett agyalni egy teljesen saját, Win- 
dows-alapú gépen. A végső lökést az ad- 
ta, hogy a partnercégek elkezdtek elszál- 
lingózni a konzolos fejlesztés irányába. 

A tervekről persze kiszivárogtak infor- 
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Sorozatunkból megtudhatod, milyen evolúción mentek keresztül 
a videojáték-konzolok a hetvenes évektől napjainkig 
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mációk, a Bill Gatesszel készült 1999-es 
interjúkban pedig egyetlen riporter sem 
felejtett el rákérdezni a projektre. A gé- 
pet végül 2000-ben maga a vezér jelen- 
tette be a Game Developers Conference- 
en. A gép neve a korai fázisban kitalált 
,DirectX Box" rövidített változata, amit 
az MS marketingrészlege állítólag na- 
gyon ellenzett. 

Az Xbox tipikus ,konzolpécé". Intel Pen- 
tium III processzora, Nvidia GeForce 
grafikus chipje, PATA merevlemeze és 
DVD-olvasója van. A kontrollerek USB- 
portokon kommunikálnak a géppel, bár a 
csatlakozó formája speciális. Még a me- 
móriakártya is csak egy különleges csat- 
lakozójú pendrive. A teljesen PC-s alkat- 
részekből történő építkezés főként az 
olcsó gyárthatóság és a dokumentálha- 
tóság miatt volt jó, a játékporogramozók 
pedig a korábban megszokott fejlesztői 
környezetben dolgozhattak tovább. 

A gép 2001 novemberében jelent meg 
Amerikában olyan launch címekkel, mint a 
Halo Combat Evolved, a Dead or Alive 3 a 
Jet Set Radio Future és a Project Gotham 
Racing. Brutális felhozatal, nem kétséges. 
Ezek a játékok már a megjelenéskor meg- 
mutatták, hogy milyen potenciál van a 
gépben. Döbbenetes grafika, stabil 60 fps 
képmegjelenítés, hálózatos játéklehetőség 
stb. Ez utóbbi 2002-ben teljesedett ki az 
Xbox Live szolgáltatás beindításával, ami 
tán gyakorlatilag kötelező volt minden 
játékba netes tartalmat tenni, mondjuk 
egalább egy világszintű high score listát. 
Az európai megjelenés a japán beveze- 
tés miatt csúszott 2002 tavaszára. Az 
MS mindenképpen meg akarta szerettet- 
ni a meglehetősen bumszli masinát a szi- 
getlakókkal, de ez nem igazán sikerült. 
Az európai vásárlók viszont haraptak a 
vasra, kimondottan jól fogyott. A Micro- 
softnak az Xboxszal sikerült megvetni a 
lábát a konzolgépek piacán. Több mint 
24 millió darabot adtak el belőle világ- 
szerte, és kellőképpen megalapozták vele 
a 2005-ben megjelent Xbox 360 sikereit. 


ő Ötödik generáció (1991-2000): A Sony 3D-re 
váltja a világot (GameStar 2013/01) 
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A Maniac Mansion fekete zongoráját 
a Skywalker Ranch hangszere ihlette 


Look behind you! A 


kögeca headed. monkey! Hid 


ap HET 


LeChuck kicsit zokon vette, hogy az 
első részben kibabráltak vele 


A kalandmesteTr, aki rTekeszizomra a gyúrt 


RON GILBERT ÉS JÁTÉKAI 


CLICK KALANDJÁTÉKOK ATYJA, 

DE EGYBEN A JÁTÉKTÖRTÉNELEM 
EGYIK LEGNAGYOBB NEVETTETŐJE IS. 
Egy olyan korszakban vált sztárrá, amikor a 
játékfejlesztés és a humor még sokszor kéz 
a kézben jártak, és a kalandjáték-készítők 
gyakran az agyunkon kívül a rekeszizmunkat is 
célba vették. Elég Al Lowe-ra gondolni (Leisure 
Suit Larry sorozat), Mark Crowe-ra és Scott 
Murpyre (Space Guest sorozat), Tim Schaferre 
(Full Throttle, Grim Fandango) vagy Doug 
TenNapelre (Neverhood). 
A nyolcvanas-kilencvenes évek kalandjáték-ké- 
szítői szenvedélyes lelkesedéssel és a Monty 
Python filmeket megszégyenítő ötletekkel ak- 
názták ki a frissen felfedezett interaktív törté- 
netmesélés lehetőségeit. De túlzás nélkül állít- 
hatjuk, hogy kreativitásban, humorban Ron Gil- 
bert mindannyiukon túltett. 


R:- GILBERT NEMCSAK A POINT "N 


MINDEN KEZDET NEHÉZ? 

A szerény zsenik általában azzal a kijelentéssel 
kezdik történetüket, hogy csupán jó időben és jó 
helyen születtek. Ez igaz Ron Gilbertre is. Bár a 
jóllakott csecsemő arcú, mindig huncut tekintetű 
Ron egy több mint átlagos oregoni kisvároská- 
ban nőtt fel, apja asztrofizikus volt, és egyetemi 
professzor, így ahelyett, hogy baseballmeccsekre 
és hamburgerezőkbe vitte volna a fiát, inkább fe- 
kete lyukakról és kvazárokról társalgott vele. 
Ron még kamaszként hozzájuthatott egy prog- 
ramozható Texas Instruments számológéphez, 
majd egy ősi 8 bites komputerhez: ezeken kez- 
dett programozni, az akkoriban menő játéko- 
kat (például Pac-Man, Donkey Kong, Robotron: 
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2034) némileg modifikálva (Pac-Man pél- 
dául át tudott menni a labirintus falain...) 

A kis Ron gyakran szórakozott azzal is, hogy 
az Atari 2600 őskonzol magazinokban 
megjelenő hirdetésképeire játékokat pró- 
bált írni. Ez akkoriban nem is volt olyan rit- 
ka: a grafika egyszerűsége miatt a borítók- 
nak, plakátoknak óriási szerepük volt abban, 
hogy a játékos egy egész világot képzel- 
hessen a játék mögé. Ma a borító inkább il- 
lusztrál - akkoriban mesélt is. 

Sok más kreatív kamasztársához hasonlóan 
Ron számára a fő lökést aztán a Star Wars 
adta meg. , Akkoriban, annyi idősen megnéz- 
ni azt a filmet, egyszerűen leírhatatlan élmény 
volt - nyilatkozta. - Semmi ehhez foghatót 
nem láttam addig, és 13 éves fejem egyszerű- 
en felrobbant." A kamasz fiú a film hatására 
készítette barátjával első amatőr sci-fi filmjeit, 
amelyek közül az egyik szó szerint garázspro- 
jekt volt, hiszen egy garázsban lapuló űrjár- 
gány körül bonyolódott - az alkotásban meg- 
jelennek a későbbi Maniac Mansion, illetve a 
Day of the Tentacle csírái is, mint például a ra- 
dioaktív szennyezés és az időutazás. 


Az egyetemen később számítógép-prog- 
ramozást tanult, és ekkor készítette el el- 
ső üzletileg is értékesített programját, a 
Commodore Graphics Basicet, ami kö- 

zel 100 új parancs segítségével megköny- 
nyítette a grafikus és zenei programozást 
a BASIC-ben, vagyis ,felhasználóbarát- 

tá" tette a programot. Az egyetemet félbe- 
hagyva a kaliforniai HESWare-hez szerző- 
dött, egyszerű játékocskákat kezdett írni, 
de fél év elteltével a cég csődbe ment, így 
Ron hazaköltözött. 

Aztán egy októberi napon, 1985-ben, épp, 
amikor kilépett a családi ház ajtaján, hogy a 
slusszkulcsot ujja körül pörgetve elinduljon 
az egyetemre, megcsörrent a telefon. Maka- 
csul csörgött, és Ron állítólag csak hosszú 
habozás után tért vissza a házba, és vette 
fel a kagylót. Maga sem hitt a fülének: a túl- 
oldalon a Lucasfilm Games egyik alkalma- 
zottja beszélt, és munkát ajánlott neki. 


SOK MÁNIÁKUS EGY KIS VILLÁBAN 
Gilbert az eredetileg Atari300-ra írt 
Koronis Rift és a The Eidolon C64-esítésével 
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A Zak McKracken japán 
kiadásának doboza 


kezdett a cégnél. Ekkor ismerkedett meg 
későbbi jó barátjával, Garry Winnickkel és 
David Foxszal. ,A legokosabb emberek vol- 
tak, akikkel valaha találkoztam - emléke- 
zett vissza. - Hirtelen kreatív és okos em- 
berek világába kerültem, és ez megváltoz- 
tatott mindent, amit a játékok jelenéről és 
jövőjéről tudtam, vagy tudni véltem." Az 
igazi szakmai kihívás azonban akkor érke- 
zett el, amikor Winnickkel végre belefogott 
egy teljesen új játék tervezésébe. 
Mindketten nagy horrorrajongók voltak, él- 
tek-haltak az olyan filmekért, mint A Re- 
animator, A légy vagy a Rémségek kicsiny 
boltja. Játékukról is csak annyit tudtak elő- 
ször, hogy ezeket a mozikat fogja utánoz- 
ni és egyben parodizálni is — de hogy pon- 
tosan hogyan és milyen műfajban, arról 
halvány gőzük sem volt. A korszak hor- 
rorfilmjei gyakran játszódtak debil figu- 
rákkal benépesített elátkozott kastélyok- 
ban (lásd pl. Rocky Horror Picture Show 
vagy Addams Family), a játék helyszínét 
végül George Lucas egyik villája ihlette: a 
neoviktoriánus épület az akkoriban alapí- 
tott Skywalker Ranch egyik ékessége volt. 
A játékban megjelenő épület nemcsak kül- 
sejében hasonlít a villára, de felbukkan ben- 
ne többek között Lucas hatalmas csavart 
csigalépcsője, tévékkel és hi-fikkel teli mé- 
diaterme vagy nagy fekete zongorája is. 


POINT "N CLICK 

Ron Gilbert gyerekkora óta imádta a ka- 
landjátékokat, például a Colossal Cave-et, 
vagy az Infocom sorozatait. A döntő műfaji 
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J J AKKORIBAN, ANNYI IDOŐSEN MEGNEZNI AZT A FILMET 
EGYSZERŰEN LEIRHATATLAN ELMÉNY VOLT. SEMMI 
EHHEZ FOGHATOT NEM LATTAM ADDIG, ÉS 13 EVES FEJEM 
EGYSZERŰEN FELROBBANT 


inspirációt végül a Sierra Kings Ouestje 
adta meg, mellyel sokat játszott akkori- 
ban. Bár a grafika rajzfilmszerűsége lenyű- 
gözte Gilbertet, lusta ember lévén meg- 
őrült a folytonos gépelgetéstől, a szöveges 
parsertől, ami a képernyőn ábrázolt tár- 
gyaknak csak egy részét ismerte fel. ,Látsz 
egy bokrot a képernyőn, és beírod, hogy 
vedd fel a bokrot, mire a gép azt feleli ne- 
ked, hogy nem érti, mi az, hogy bokor. Ak- 
kor beírod, hogy vedd fel a növényt, mire 

a gép azt válaszolja, nem érti, mi az a nö- 
vény... Akkor beírod, hogy vedd fel a cser- 
jét, mire jön a válasz: nem érti, mi az, hogy 
cserje. Akkor beírod, hogy bassza meg, mi- 
re jön a válasz, nem érti, mi az, hogy bassza 
meg" - emlékezett vissza a Kings Ouesre 
Ron Gilbert egy 2011-es németországi elő- 
adásában. 

Gilbert ezért végül egy olyan interfészen 
kezdte törni a fejét, amelyben begépelt pa- 
rancsok helyett kész utasítások, ún. szö- 
veges ikonok jelennek meg a képernyőn. 

A játékos ebből a szókincsből választ- 

hat a kurzor mozgatásával, illetve a képer- 
nyő megfelelő pontjára bökve. Nem kell te- 
hát többé szavakkal bajlódni: az ún. point "n 
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Untitled 


Vou see yourself reflected ín the mirror. The face stares batk at you as 
though It belonged to a stranger. You again realize uith horror that you 


rant remember whoa you are! 


click módszernek köszönhetően a játékos ma- 
gával a grafikus felülettel léphet interakcióba. 
Gilbert és Winnick eredetileg mintegy negy- 
ven parancsot tervezett, de végül szerencsé- 
re tizenötre redukálták őket (push, give, read, 
walk to, use stb.). 

A Maniac Mansionre keresztelt játék újítá- 
sai azonban korántsem korlátozódtak az in- 
terfészre. A három hőst nem kevesebb mint 
hét karakter közül választhattuk ki -— mind 
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más képességekkel rendelkezett, így a 1o- 
gikai fejtörőket is másképp oldották meg. 
Bernard például igazi geek volt, aki a tech- 
nikai feladatokhoz értett, Syd zenei zse- 

ni, Wendy író volt. Ez azt jelentette, hogy 
a játékot rengetegféleképpen lehetett vé- 
gigtolni. A harmadik nagy újítást az átve- 
zető mozik száma és minősége jelentet- 
te: korábban már több játék is kísérlete- 
zett effajta animációkkal (például Jordan 
Mechner Karatekája), Gilberték azonban 

a történetmesélés szerves részévé tették 
a drámai csúcspontokon megjelenő vicces 
filmbetéteket. 

A B-horrorokat és a tini-rémfilmeket idé- 
ző történetben a főhős, Dave (akit magá- 
ról Ron Gilbertről mintáztak) eltűnt ba- 
rátnőjét keresve barátaival Dr. Fred kí- 
sértetházához vetődött. A villában igazi 
elmebaj vette kezdetét: kiderült, hogy az 
őrült prof egy űrből érkezett gonosz me- 
teor hatása alatt áll két évtizede, és elra- 
bolt emberek agyát szipolyozza ki a gépe- 
zetével. Dr. Fred felesége, Edna nővér, fi- 
uk, a pszichopata - ám a sztori végére 
megszelídíthető, sőt, saját oldalunkra for- 
dítható - Ed mellett a játék legemlékeze- 
tesebb szereplője a két önálló életre kelt 
polipcsáp, akik közül az egyik rockzenészi 
álmokat dédelget. 

Az eredetileg Assembly nyelven írt játék 
hamar túlnőtt Gilberték elképzelésein, és 
a fejlesztők hamarosan egy zsákutcákkal, 
logikai bakikkal teli gigantikus, megfejthe- 
tetlen, narratív labirintus kellős közepén 
találták magukat. A késés miatt az irodá- 
jában egymáshoz ragasztott papírcetlik 
közt fuldokló Gilbertet már a kirúgás ve- 
szélye fenyegette, amikor egyik kollégája, 
Chip Morningstar azt javasolta: fejlesszen 


J J ( ÚGY EMLÉKSZEM VISSZA A MONKEY ISLAND FEJLESZTÉSÉRE, 
HOGY ÜLÜNK HÁRMAN, ÉS KÖNNYESRE RÖHÖGJÜK 
MAGUNKAT, DE NEM EGYSZER, HANEM SZINTE MINDEN 
ÁLDOTT ALKALOMMAL 
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Dr. Fred az egyik átvezető moziban épp David barát- 


nőjének agyát tervezi kiszippantani a gépezetével 
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ki egy saját nyelvet, egy engine-t a játékhoz. 
Így született meg végül a SCUMM (Script 
Utility for Maniac Mansion), ami aztán kü- 
lönféle továbbfejlesztett változataival egy 
évtizedig meghatározta a Lucasfilm kaland- 
játékainak arculatát. A Maniac Mansiont 
persze a SCUMM motor és a történet mel- 
lett a humor, a briliáns fejtörők garmadája, 
valamint a - ha szépnek nem is mondható, 
de - sajátosan karikaturisztikus grafika tet- 
te igazán élvezetessé. A hősök azért lettek 
ilyen ,vízfejűek", hogy könnyebben felismer- 
hessük őket. A Sierra-játékokkal szemben 

a grafika még scrollozni is tudott - Gilbert 


THE SECRETOF 


Indy nemcsak kalandornak, 
pilótának is kiváló 


Guybrush a második részben is értett ahhoz, hogyan 
szerezzen kellemes perceket magának és társainak 


egyedül ennek a funkciónak a programozá- 
sával több hónapot eltöltött. 


MAJOMSZIGET NEM CSAK 
MAJMOKNAK 

A Maniac Mansion végül hatalmas siker 

lett (olyannyira, hogy egy borzalmas té- 
vésorozat is készült belőle), és egyből a 
Lucasfilm Games fenegyerekévé tette Ron 
Gilbertet. Gilbert ezután David Fox követke- 
ző játékán, a Zak McKracken and the Alien 
Mindbendersen dolgozott, melynek őrült hu- 
moráért nem kis részben ő felel. Vezető prog- 
ramozója volt az Indiana Jones és az utolsó 
kereszteslovag filmmel gyakorlatilag egy idő- 
ben készülő kalandjátéknak is. Gilbert, Fox 

és Noah Falstein mellett néha maga a köz- 
tudomásúlag nagy játékőrült Spielberg is 
részt vett brainstormingokon, ő javasolta pél- 
dául azt, hogy Indiék a filmes forgatókönyv 
szűk kereteiből kilépve utazzák be a fél vi- 
lágot. Az eredmény egy, a filmhez hű, annál 
mégis monumentálisabb, sokkal több fejtö- 
rőt és izgalmas helyzetet tartalmazó alterna- 
tív Indy 3 lett. 

Ron Gilbert nem csupán a sci-fik nagy rajon- 
gója volt, de gyerekkora óta szenvedélyesen 
vonzódott a misztikus kalóztörténetekhez is. 
Nagy hatással volt rá Tim Power Ismeretlen 
vizeken c. regénye és a Disneyland-féle Karib 
Tenger Kalózai vízi show. 
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A gyerekeknek szánt Putt-Putt 
sorozat is a SCUMM engine-re épült 


Az Indy kalandjáték elkészülte után vég- 
re hozzákezdhetett régóta dédelgetett 
nagy álma megvalósításához, egy kaló- 
zos kalandjátékhoz. A Guybrush Threep- 
wood szerencsétlenkedéseiről szóló The 
Secret of Monkey Islandet nem kell be- 
mutatni, hiszen ez minden kalandor bib- 
liája és szinte minden kalandjáték-fej- 
lesztő egyik legnagyobb példaképe a mai 
napig. Ron Gilbert hét kollégájával dolgo- 
zott az akkoriban giga költségvetésűnek 
számító (eredetileg 135 ezer dolláros- 

ra tervezett) projekten: a veterán David 
Grossmann mellett Tim Schafer progra- 
mozó és Steve Purcell grafikus számára 
is ez a játék volt az ugródeszka. 

A történet, melyben az ifjú kalózzá avan- 
zsáló Guybrush szedett-vetett kompániá- 
jával nekivág a nagy vizeknek, hogy meg- 
mentsék Elaine kormányzónőt és Melée 
szigetét LeChuck kapitány zomboid mes- 
terkedéseitől, sokban emlékeztetett 
ugyan az Ismeretlen vizeken sztorijára, 
de jóval nagyobb szerepet játszott ben- 
ne a humor. A legnagyobb ötletek né- 

ha biliárdozás közben pattantak ki Ron, 
Dave Grossman és Tim Schafer progra- 
mozásban megfáradt agyából. ,Úgy em- 
lékszem a fejlesztésre, hogy ülünk hár- 
man, és könnyesre röhögjük magunkat, 
de nem egyszer, hanem szinte minden ál- 
dott alkalommal" - emlékszik vissza az 
ötletelés óráira Ron Gilbert. A Monkey 
Island máig egyik legismertebb poén- 

ja a sértegetőverseny, melynek során 
Guybrushnak nem karddal, hanem vér- 


beli sértésekkel kell helyt állnia. A jele- 
nettel Gilberték tulajdonképpen az Errol 
Flynn-féle klasszikus kalandfilmek azon 
sajátosságát igyekeztek kigúnyolni, hogy 
az ellenfelek párbaj közben néha többet 
beszélnek, mint amennyit vívnak. De a 
rengeteg kalózkodás, misztikum és agya- 
ment humor ugyanakkor egy megha- 

tó, már-már klasszikus szépségű szerel- 
mes történetet takart. ,Ez a sztori egy 
fiatalemberről szól, aki élete álmát ke- 
resve egy szigetre érkezik. Karrierjét ker- 
geti, de közben a szerelmet fedezi fel, és 
rádöbben arra, hogy az fontosabb, mint 
amit eredetileg űzött. Szóval nevetünk, 
de a mélyben valami egészen más is tör- 
ténik" - nyilatkozta Grossmann. 

A DOS-on, majd Amigán és Atari ST-n 
1990-ben debütáló Monkey Island a 
SCUMM engine negyedik, továbbfejlesz- 
tett változatára épült, az átvezető mo- 
zik mellett gyönyörű állóképek színesí- 
tették a történetet, és sokat tett hoz- 

zá a hangulathoz Michael Land dallamos 
karib zenéje is. A játék akkora siker lett, 
hogy a mai napig készülnek folytatá- 

sai és átiratai, sőt pár éve a zseniális 
,Special edition" is napvilágot látott. Gil- 
bert azonban személyesen csak a máso- 
dik rész, a Lee ChuckS Revenge elkészí- 
téséért felel. A sokak által még elődjénél 
is jobbnak ítélt játékban a szerelmi élet 
kínjaitól némileg megcsömörlött, szak- 
állt növesztett Guybrush Melée szigetét 
és Elaine-t hátrahagyva újabb kalandok- 
ra indult - ezúttal egy misztikus kincset 
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keresve -, de persze ismét szembe talál- 
ta magát az előző részben jócskán le- 
frusztrált kalózkapitánnyal. A kissé illú- 
ziórombolóan végződő, de amúgy remek 
sztori, a beszkennelt festményekből fel- 
épülő hátterek és a még az előző résznél 
is őrültebb, nehezebb fejtörők mellett a 
SCUMM engine is sokat fejlődött: tovább 
egyszerűsödtek a parancsok, a felvett 
tárgyakat már grafikusan láttuk. A játé- 
kosok örömét még az sem tudta elven- 
ni, hogy az Amiga változat 11 lemezen (!) 
fért csak el. 


MINDEN ROSSZ, HA A VÉGE 
ROSSZ? 

Bár Ron Gilbert besegített a Maniac 
Mansion folytatása, a Day of The Ten- 
tacle készítésébe, a kilencvenes évek kö- 
zepén, a kalandjátékok vergődését látva 
végül hátat fordított kedvenc műfajának 
- ez talán olyan döntés volt, amit ké- 
sőbb maga is megbánt. A LucasArtstól 
kilépve egyik kollégájával megalapítot- 
ta a Homongous Entertainmentet, és 
gyerekeknek szóló kalandjátékokat kez- 
dett készíteni (Putt-Putt sorozat), mér- 
sékelt sikerrel. Később nagy RTS-rajon- 
góként a Cavedog berkein belül részt 
vett Chris Taylor nagyszabású Total 
Annihilationjének tervezésében, majd is- 
mét gyerekjáték-programokkal próbálko- 
zott - még kevesebb sikerrel. 

Egykori kedvenc játékműfajához hason- 
lóan ő sem találta a helyét, és a kudar- 
coktól megkeseredve, guybrushi boros- 
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tát növesztve egy honlapot kezdett szer- 
eszteni, melyben a játékfejlesztők teljes 
kreativitásvesztését, elgépiesedését os- 
torozta. Gilbert frusztrációjához nagy- 
mértékben hozzájárult az is, hogy egy- 
kori rajongói egyre agresszívebb e-mai- 
lekben követelték, sőt fenyegették, hogy 
térjen vissza végre ahhoz, amihez a leg- 
jobban ért - a kalandjátékok készítésé- 
hez. A népszerű web-képregényen ala- 
puló Penny Arcade Adventure sorozata, 
akárcsak DeathSpank sorozat (mindket- 
tőt a Hothead Games adta ki) azonban 
inkább RPG, mint kalandjáték, és bár fel- 
felcsillantja Gilbert humorát, nem iga- 
zán lép a nagy elődök nyomába. Ez saj- 
nos részben igaz a The Cave-re is, ami 
azonban hosszú idő óta mégiscsak Gil- 
bert egyetlen igazi kalandjáték-kísérlete, 
és sok tekintetben visszatérés a Maniac 
Mansion-i alapokhoz. 

De talán nincs értelme a múlton kesereg- 
ni, és örülni kell, hogy Gilbert végre ismét 
azzal próbálkozik, amihez a legjobban ért 
- vagyis a kalandjátékkal és a humorral. 
A legkreatívabb projektek manapság a 
Kickstarton születnek, a Ron Gilbert ál- 
tal is sokra értékelt indie fejlesztői bugy- 
rokban, és ki tudja, lehet, hogy az ő kö- 
vetkező játéka is itt fogan meg. Vagy ha 
nem az övé, egy új Ron Gilberté, aki is- 
mét szent célul tűzi ki, hogy megdolgoz- 
tassa agyunkat és rekeszizmunkat. Igen- 
csak ránk férne, mindkettő elsatnyult 


mostanában. 
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Minden szintem szinte ingyen 


SZABAD(AJJÁTÉ 


TERA 


Február óta ingyenesen játszhatóvá váli 
az utóbbi idők egyik legszebb MMORPG- 
je, ami nemcsak aprólékosan kidolgozot 
környezetével és lenge öltözetű női szerep- 
lőivel fogta meg a játékosokat, de egye- 
di harcrendszerét is sokan megkedvelték: 
izgalmasabb a harc, ha karakterünk ne! 
csak egy helyben állva lóbálja a kardot. 
A látványért a már sokszor bizonyított 
Unreal Engine 3 felel, aminek köszönhe- 
tően lélegzetelállítóan gyönyörű tájakat 

járhatunk be, és látványos effektek vált- 

ják egymást a csaták során. Különösen i 
akkor esik le az állunk, amikor a TERA 

világának többemeletes főellenfeleit kell 
levágnunk egy-egy értékesebb tárgy 

negszerzése érdekében. 
Természetesen az AAA MMORPG-k 
ninden alapeleme megtalálható a já- 
tékban, úgy mint a szervezett PvP- 
eccsek, a craftolás, a guildekbe szer- 
veződés lehetősége, és mindezt ingyen. 
Persze annak, aki nem fizet a játékért, 
inimális megkötéseket el kell viselnie, 


például hogy csak két karaktert indít- 
hat, vagy hogy nem használhat speciális 
hátasokat. Ezek nem akkora korlátozá- 
sok, hogy tönkretennék a játékélményt, 
nyugodtan beugorhat bárki. A TERA 
megérdemelten zsebelte be a jó értéke- 
léseket, ezért aki csak egy kicsit is sze- 
reti az MMORPG-ket, mindenképpen te- 
gyen vele egy próbát. 


TPS-DOtA - ezt a csúfnevet kapta a Hi- 
Rez Studios által készülő Smite, ami a 
megszokott felső nézetes irányítást har- 
madik személyű akciójátékokban hasz- 
nálatos módszerre cserélte. Sokaknak 
nem jött be ez a megközelítés, mégis 
több százezren követeltek bétakulcsokat 
a játék zártkörű teszteléséhez. Mostan- 
.  tólnem kell szívhez szóló leveleket kül- 
v dözgetni egy-egy kulcsért: kinyíltak a ka- 
"7 -puk, bárkinek lehetősége van a játék ki- 
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A legutóbbi frissítés nemcsak a nyílt bé- 
ta lehetőségét hozta el, tucatnyi finomí- 
tást és extra tartalmat is hozott, amit 

a rajongók régóta kértek. A kívánság- 
lista tetején természetesen a klánokba 
szerveződés lehetősége volt, ez sem ma- 
radt ki a mostani javításból: a játéko- 
sok 9 fős csoportosulásokat alkothatnak, 
azon túl, hogy jól fest majd a profilunk- 
ban, így részt vehetünk a csapatok köz- 
ti viadalokon is, amikre csak 30-as szintű 
klántagok jelentkezhetnek. 

Rengeteg apró fejlesztés is történt, de 

a legszembetűnőbb a grafikai megúju- 
ás, ami a két küzdőfél táborának vizuá- 
is átalakulását eredményezte. Mostan- 
tól könnyebb lesz megkülönböztetni a 
két táborhelyet már csak a színek alap- 
ján is, továbbá egyes karaktermodellek 
szintén megszépülnek a frissítés letölté- 
sével. A Hi-Rez egy kihívást is meghirde- 
tett a nyílt béta alkalmából: azok a játé- 
kosok, akik még az éles indulás előtt el- 
érik a maximális 30-as szintet, kapnak 
egy Demonic Ymir skint, amiért érdemes 
küzdeni, főleg, ha sokat játszol az emlí- 
tett istenséggel. 
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Guild Wars 2 - Flame 


Egy eseménysorozat nyitánya a Guild 
Wars 2 legfrissebb tartalmi kiegé- 
szítése. A Flame and Frost misszió- 
sorozat első felvonásában Wayfarer 
Foothills és Diessa Plateau vár min- 
ket új küldetésekkel. A világban be- 
következő változásokról akkor is hírt 
kaptok majd, ha nem utaztok el a fen- 
ti helyszínekre, mivel Tyria városai- 
ban hírnökök jelennek meg, akik kész- 
séggel igazítják útba a vállalkozó ked- 
vű hősöket. 


Duel of Cnampions - 
void Rising 


Egy kártyás játék esetében nem egysze- 
rű megtartani az egyensúlyt, tekintve, 
hogy nem ritka a több száz vagy több 
ezer lap létezése. Na persze ez nem hát- 
ráltatja abban a fejlesztőket, hogy to- 
vább gazdagítsák a játékosok gyűjtemé- 
nyét, ahogy ez a Void Rising kiegészítő 
esetében is történt. A legújabb frissítés- 
ben teljesen új szín keveredik a palettá- 
ba: Sanctuary. Erőssége a víz- és fény- 
alapú varázslatok és legfőképpen az el- 
lenfél támadásainak ellehetetlenítése. 


and Frost: Prelude 


Természetesen az új eseményekhez új 
achievementek is járnak: napi és ha- 
vi érdemérmeket lehet mostantól sze- 
rezni. Ezeknek nem csupán presztízs- 
értékük van: babérokat kapunk a kitű- 
zött célok teljesítéséért, ezeket aztán 
beválthatjuk a fővárosokban táborozó 
árusoknál Ascended amulettekre vagy 
WvW tervrajzokra. Ezeken kívül még 
több mint 90-féle tárgyat vásárolha- 
tunk a babérokért, így végre lesz miért 
hajkurászni az achievementeket. 


Az új készlet mellett a régiek is kap- 
tak új eszközöket, amiket a most já- 
tékba kerülő booster csomagok ki- 
bontásával szerezhetünk meg és 
használhatunk fel a harcokban. Akik 
nem a szerencsére apelláló bonto- 
gatásban bíznak, vehetnek akár rög- 
tön egy teljes Sanctuary alap paklit, 
melynek hála azonnal megtapasztal- 
hatják az új sereg pusztító erejét, de 
persze ezért már komolyabb össze- 
get kell feláldozni. 


Arctic Combat - stn content update 


Egyre népszerűbbek az online FPS-ek, nem 
is csoda, ha a harcoló felek a minél na- 
gyobb tartalmi frissítésekkel igyekeznek 
megtartani rajongóikat. A múlt hónapban 
boncolgatott Arctic Combat taktikai FPS- 
nek hívja magát, de pörgős hangulatával 
és egyszerű, non-stop akcióra kihegyezett 
játékmenetével ragadta meg a könnyed lö- 
völdözésre vágyók tömegeit. 

Az új frissítés az 5. tartalmi csomag a já- 
ték életében, ami első körben két új fegy- 
verrel bővíti a megvásárolható golyószó- 
rók listáját. Az AR: 0BZ95 és az SMG 
P90 kategóriáik legnépszerűbb képvise- 
lői lesznek az elkövetkezendő hetekben, és 
nem véletlenül. Az új csatatéren nem mű- 


ködnek a régi praktikák és eszközök, ezért 
érdemes lesz összegyűjteni a megvásár- 
lásukhoz szükséges pontokat. A homokos 
Syria még a veteránoknak is tartogat kihí- 
vásokat, nem árt, ha alaposan felkészülünk 
az új terep felfedezése előtt. 


Hawken - Reaper 


A Hawken az egyik legszínvonalasabb 
ingyenesen játszható MMOFPS, ami 
valaha szerkesztőink kezébe került. 

A hatalmas robotokkal vívott csaták 
hangulata órákig székbe ragasztott 
minket, és esténként alig vártuk, hogy 
újra harcba lendülhessünk kedvenc lé- 
pegetőnk volánja mögött. Mikor már 
azt hittük, kiismertük a játékot, érke- 
zett egy frissítés, ami természetesen 
felborította az eddigi rendet. 

Új robot jelent meg a csatatéren, ami 
kíméletlenül lekaszálta barátainkat. 

A Reaper főleg közepes távolságból 
halálos, de közelharcban sem vall szé- 
gyent. Emellett természetesen több 
apróságon is finomítottak az egyen- 
súly megőrzése érdekében, és néhány 
hibásan működő fegyvert szintúgy ki- 


javítottak. Ha a jövőben is odafigyel- 
nek a balanszra, és ilyen ütemben jön- 
nek az újabb és újabb robotok, nagy 
jövő állhat még az Adhesive Games lö- 
völdéje előtt. 
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VALÓDI PÉNZ JÁTÉKBA HOZÁ- 
Az LASSAN MEGKERÜLHETET- 

LENNÉ VÁLIK MINDEN ONLINE 
JÁTÉKBAN, DE MÉG MA IS NAGY 
RIZIKÓVAL JÁR. Real Money Tradingnek 
(RMT) nevezünk minden olyan tranzakciót, 
amelynek során igazi fizetőeszközért vásárol- 
hat a játékos virtuális javakat. Amikor az RMT 
egyre elterjedtebbé vált, és az MMO-kban 
hivatalosan, a játékkiadók által legalizált 
formában is megjelent, komoly viták alakultak 
ki arról, hogy tönkre fogja-e tenni a játékél- 
ményt, és természetesen a kiadók pénzéhsége 
is állandó beszédtéma volt. 


általán felmerülhet például egy MMO kapcsán, 
hogy a szerencsejátékok közé sorolják, még ha 
van is rá mód, hogy kivegyünk belőle pénzt. Hi- 
szen minden játékos tudja, hogy egy MMO-ban 
pénzt csinálni kemény munka még abban az 
esetben is, ha viszonylag kevés időbefektetést 
igényel, mert ezek a módszerek szintén a játék 
és a világ, az aktuális kereslet, a kiskapuk ala- 
pos ismeretét feltételezik. 

A másik oldalról ugyanakkor be kell látnunk, 
hogy sok esetben valóban szerepet játszik benne 
a szerencse is: legtöbbször minden egyes lövés 
eredményében van bizonyos véletlenszerűség, 
de van véletlenszerűség a tárgyak előállításának 


Az RMT leggyakoribb megjelenési formái az 
úgynevezett mikrotranzakciók (microtrans- 


actions), amikor a játékon belül konki 


ét java- 


kat vásárolunk (és nem előfizetünk például a 
játék bizonyos területeinek használati jogára, 


mondjuk az arénákéra, ahol játékoso 
nak össze más játékosokkal). 
A mikrotranzakciók mára elterjedtek 


k csaphat- 


szinte 


sikerességében is, nem 


is beszélve a zsákmány, 


különösen a ritka és értékes tárgyak esésének 
valószínűségéről. Tulajdonképpen egy MMO 


majdnem annyira szere 
így hát végső soron éri 

ország kormánya szere 
tatható is ez az álláspoi 
gondolunk, hogy az éle 


ncsejáték, mint a póker, 
ető, miért tekinti néhány 
ncsejátéknak, még ha vi- 
nt, különösen, ha bele- 
ben sem feltétlenül csak 


minden platformon a mobiloktól a konzolokig és 
csaknem minden műfajban is, de a valós pénzzel 
folytatott kereskedelem mégis sok szempontból 
érzékeny terület, különösen az MMO-kban. 


Az első probléma a szerencsejátékok kérdé- 
se. Sok játékos csodálkozik azon, hogy egy- 
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tudás és időbefektetés kérdése a pénzkeresés, 
de ennek boncolgatása messzire vezetne... 


Az MMO-kban bizonyos mértékig nagyon rég- 
óta jelen van a valós pénzzel folytatott kereske- 
delem, például a jól feltápolt, magasszintű ka- 
rakterek vagy a javarészt kínaiak farmolta/ter- 


melte arany (vagy tetszőleges virtuális valuta) 
eladása formájában, melyek a legtöbb esetben 
illegális, azaz a játék kiadója által nem elfoga- 
dott, sőt szankcionált megoldások. Sok esetben 
éppen az ezek ellen folyatott ádáz küzdelem ré- 
szeként jelentek meg az RMT legalizált formái, 
miután a tiltások és a büntetések nem, vagy 
csak részlegesen vezettek eredményre. 

Az illegális, valós pénzzel folytatott kereskede- 
lem mindenképpen a játék kiadóját és fejlesz- 
tőit károsítja meg, hiszen az ő jó drágán, hosz- 
szú idő alatt előállított termékük által jutnak 
mások bevételhez. Ráadásul ha a játékbeli va- 
luta kereskedelme elharapódzik, és kontrollá- 
latlan marad, az nemcsak kevesebb bevételt je- 
lent, hanem közvetlenül is károsítja a kiadót, hi- 
szen a legálisan játszó játékosok játékélményét 
rontja, végső soron elriaszthatja őket: hátrány- 
ba kerülhetnek a többiekkel szemben, ráadá- 
sul arra is láttunk már jó pár példát, különösen 
a régebbi típusú keleti játékokban, hogy adott 
területeket elárasztottak a kínai goldfarmerek, 
így a normál játékosok alig-alig jutottak hoz- 
zá a fejlődésükhöz szükséges ellenfelekhez, s 
ha a játék lehetővé tette, még az általuk már 
megütött ellenfélért járó tapasztalati pontot és 
zsákmányt is lenyúlták egy nagyobb sebzéssel. 
A tapasztalatok sajnos azt mutatják, hogy az il- 
legális RMT teljes felszámolására körülbelül any- 
nyi az esély, mint a valós életben a bűnözés 
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Edward Castronova professzor, Indiana University 
Bloomington: 
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A TAPASZTALATOK SAJNOS AZT MUTATJÁK, HOGY AZ ILLEGÁLIS 
RMT TELJES FELSZÁMOLÁSÁRA KÖRÜLBELÜL ANNYI AZ ESÉLY, 
MINT A VALÓS ÉLETBEN A BŰNÖZÉS MEGSZÜNTETÉSÉRE 


megszüntetésére. Ugyanakkor a legalizált 
formák megjelenése (természetesen a til- 
ás és szankcionálás bizonyos szükséges 
szintjével együtt) sokat segített a jelen- 
ség elfogadható és kezelhető szintre szo- 
ításában, gondoljunk csak a World of 
Warcraftra vagy az EVE Online-ra. Emel- 
ett pedig nagyon fontos, hogy az MMO-k 
fejlesztői tisztában legyenek a fenyegetés- 
sel, és már a játékmenet, illetve az inter- 
akciók tervezésekor is számításba vegyék 
az illegális kereskedelem kockázatait. 
int a fenti példából is látszik, sokat se- 
gített az olyan megoldások elterjedése, 
mint például, hogy az első ütést bevivő 
játékos számára lefoglalódik az adott el- 
enfél (a tapasztalati pontok és a zsák- 
ány őt illetik, akárki is ütött akármek- 
korát), de ugyanígy az ellenfelek dinami- 
kus spawn rate-je, vagyis az a megoldás, 
hogy adott területen a játék által beidé- 
zett ellenfelek száma együtt nő a terü- 
eten jelenlévő játékosok számával, vala- 
int a biztonságos kereskedelmi inter- 
fészek megjelenése, szemben a régi 
játékokkal, ahol még úgy tudtunk tárgya- 
kat átadni egymásnak, hogy ledobtuk 


Ugyanilyen fontos a minőségbiztosítás is: 
incs olyan játék, amiben ne lenne sem- 


őket a földre, társunk pedig felvette őket. 


milyen hiba, de a fejlesztőknek tudniuk 
kell, hogy fontosabb megtalálni és kija- 
vítani a kereskedelmi felületek hibáit (pl. 
hogy semmilyen körülmények között se 
fordulhasson elő, hogy az átadott tárgy 
vagy pénz megjelenik a vevő táskájában, 
és megmarad az átadóéban is), mint pél- 
dául egy mellékküldetés során előforduló 
fagyás. Az utóbbi ugyan okoz némi bosz- 
szúságot, előbbit viszont meg fogják ta- 
álni a játékosaink, ki fogják használni, és 
osszabb esetben napok alatt felborít- 
hatják vele a teljes gazdasági egyensúlyt. 


Ugyancsak fontos kérdés, hogy meddig 
mehet el a valós pénzzel folytatott ke- 
eskedelem egy játékban. Többször fel- 
merült már a kérdés, hogy mivel ezekből 
az MMO-kból a játékosok gyakran való- 
di bevételekre tehetnek szert, a virtuá- 
is világbeli kereskedelmet ugyanúgy sza- 
bályozás (és adóztatás) alá kellene von- 
ni, mint a valódi kereskedelmet. Nos, ez 
sok szempontból nagyon kényes kérdés. 
Amíg a játékosok java mégiscsak a va- 
ós világból való menekülés, a kikapcso- 
ódás vagy éppen a tét nélküli játék ked- 
véért tölti idejét a virtuális világokban, 
a nyerészkedők száma pedig arányaiban 


elenyésző marad, addig azt gondolom, 
hogy bármilyen hasonló szabályozás csak 
a játékélményt rontaná, és elriasztaná az 
MMO-któl a játékosokat. 

Persze ahhoz, hogy ez Így maradhasson, 
a játékoknak maguknak is tenniük kell a 
játékélmény megőrzéséért. Nem szabad, 
hogy az RMT túl messzire menjen, illetve 
mindent meg kell tenni, hogy a játékbeli 
pénz ne a valós világba áramoljon ki, ha- 
nem játékon belüli tárgyakra, szolgálta- 
tásokra fordítsák a játékosok. 
Semmiképp sem szabad lehetővé tenni, 
hogy a játékból legális úton pénzt vehes- 
sen ki a játékos, de ezzel együtt az is fon- 
tos, hogy a játékosok mindig motiválva 
egyenek a pénzük elköltésére, ne hal- 
mozódjon a magas szintű játékosoknál 

a pénz (miközben az alacsonyabb szin- 
tűek folyton hiányt szenvednek belőle): 
szükség van minél többféle, de a játékos 
szemével nézve értelmes elköltési lehe- 
tőségekre, ahogy ezt már korábban is 
említettük. Emellett pedig szintén jó 
megoldás lehet, ha a valós pénzzel foly- 
tatott kereskedelmet maga a játék kizá- 
rólag a játékosokra bízza, tehát nem ad 
el nekik közvetlenül tárgyakat, sem pe- 
dig pénzt (ami hamar elértéktelenítené a 
játékbeli valutát is). Így könnyebben el- 


érhetjük, hogy azok a játékosok, akiknek 
kevés az ideje, azoktól vásároljanak, akik 
sok időt tudnak belefektetni a játékba. 


Mindezek mellett ahhoz, hogy egy MMO 
meg tudja őrizni játékjellegét, bármilyen 
elcsépeltnek hangzik is ez, oda kell figyel- 
ni arra, hogy az RMT ne boríthassa fel a 
játékegyensúlyt. Ha mindent vagy szin- 
te mindent meg lehet szerezni valós pén- 
zért, az könnyen oda vezethet, hogy elle- 
pik a játékot a magas szintű, ám a játék- 
hoz nem értő játékosok, akikkel a többiek 
nem fognak tudni együttműködni sem- 
milyen magas szintű megmérettetésen. 
Még egy ingyenesen játsznató MMORPG 
esetében is nagyon fontos, hogy a játék- 
ismeretet mindenkinek el kelljen sajátíta- 
nia, és erre meg is legyen a lehetősége. 
Ezért nem mindegy, hogy milyen szolgál- 
tatások és tárgyak kereskedelmét enge- 
dik a tervezők valós pénzért, és ezért na- 
gyon jó megoldás az, ha inkább bizonyos 
szolgáltatásokért fizethet a játékos, mint 
például a már említett SW: TOR-ban, 
ahol a bizonyos területekre való belépés 
jogáért vagy a PvP-aránéban eltölthető 
több időért fizet a játékos. 
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Kult 


VISSZAPILLANTÓ 


VISSZAPILLANTÓ 


Meg sem emésztettük igazán, hogy nem lett vége a világnak, máris itt a február, tovább kínoz a latyakos tél, még virágot is 
vettünk annak a barátnőnek, aki hajlandó elviselni rosszabbik felünket — a játszósat. A fékezett habzású pátosz közepette meg- 
áll az egyszeri GameStar-szerkesztő, elmereng azon, hogyan is telt az év legrövidebb hónapja egy éve, öt éve vagy akár tíz feb- 
ruárral ezelőtt. Utunk tehát ismét a raktár felé vezetett, hogy felkutassuk a régi lapszámokat, és mivel éppen egy évtizede bú- 
csúzott el az akkori 576 Kbyte (ugyebár akkor lapunknál Ender, GyzZ és SZJVC idézte meg azt a csapatot), értük is párásodott 
most a nosztalgia rózsaszín szemüvege. Vicces vagy éppen érdekes mondatokból pedig sosem volt hiány, ajánljuk magunkat, 
felidézzük az arra érdemes sorokat most közös erővel. 


Idézet: Boe - főszerkesztői bevezető 


4 


Bizony, ez a helyzet nem sokat változott, csak közben sokunk a maga harminc-egynéhány évével (Mocsy meg 
már 60 felé jár, csak a jóga és az intenzív 90-10 bőrmegújító kezelések jól egyben tartják) gondol vissza édes 
nosztalgiával rájuk. Az 1990 júniusában indult magazin egy nagy korszakot zárt le 2003 elején, az előfizetők 
egyébként GameStar magazint kaptak a továbbiakban. 


zet: Ender - szerkesztői Jegyzet 


kó kis ( Nos st )03-as Ni l ) követ én. Mind 

vit f Í ! 
Végül is minden mondat hatásosabb, ha van benne: kettőspont. Mindehhez csak annyit fűznénk hozzá: 
zoxigén. 


Idézet: Uhu - Tropico 2 előzetes 


kandi 
4148 oldalon 


a 
változatlan áron er 


lap örör y táná Ír 


( al ja j! ar on a Sc OK. 
Hp" d A gazdasági fejlődés könnyen érthető ábrázolása ez, bár jó kuplerájnak nem kell cégér. Mi nem tudjuk, 


mesélték. 


Gé: Generals ; HE Bad sector - Splinter Cell teszt 


Gigászi játékok tesztjei 18 oldalon! 


, Altermath EGEKOLÁTALAK I 
STALKER. 2 EXKIZÍV interjú a d Fisher előbb üt, aztán kérdez, ezért kicsit később üt másodszor. ,Nehéz kérdésekre könnyű válasz" cí- 


mű rovatunkat olvashattátok. 
Warcralt NThE Frozen ThTONe 


TIPPOZON 


100-- tipp és trukk a legájatt játékokhozt 


Idézet: ZzeroCool - Impossible CreatureS teszt 
Eni inmentnek sik. 4 


Nem is olyan sokkal később kiderült, hogy nem. 
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dename Panzers: Cold war előzetes 


Idézet Csonti - Co 


Bizony, a mi Mocsy főszerkesztőnk minden sarkon állt már, itt éppen a Stormregion játékfejlesztő csapat szí- 
neiben beszélt a Codename Panzers: Cold War nehézségi fokának finomhangolásáról, amit a fent említett, 
088 JÁTÉKMAGAZIN e típusú játékosok miatt kicsit vissza kellett venni. Tényleg nem lett olyan nehéz, tegyük hozzá halkan. 


A hiteltelenség auráját egyébként 240 Ft-táfa ellenében bármelyik telejósda éjszakai műsorában megtisztít- 
ják, még pénzkereket és ingyen rontáslevételt is kapunk hozzá. 


ncan - Frontlines: Fuel of War teszt 


Ez aztán a csodás játék - gondolhatja az olvasó, de aki valaha is játszott a szebb napokat megélt és nemrég 
kalapács alá került THA égisze alatt megjelent játékkal, az pontosan tudja, hogy Duncan teljesen igazat írt. 
Nem a sztori vitte mennybe ezt a játékot, de FPS-ként azért megállta a helyét. 


IZÍV BESZÁMO 
50 EL, AMÍT EDDIG A 


GOoS 
ú 4 / A Nobilis szerepjátéka nem hagyott mély nyomot maga után, számunkra sokkal érdekesebb Eskin egye- 
RAINBO 4. dülálló, HTML-kódokba rejtett üzenete Dr. Sheldon Cooper számára. Hiába, előre látta a potenciális 
célcsoportot. 


B 


. aédons OF AMALUR: RECKONING 
UNCHARTED: GOLDEN ABYSS 


Idézet: HP - Amy teszt f 5 . RESÍDENT " SOULCALBURY 
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THEWITCHER ZAN TI NI 


STŰDIÖLÁTOGATÁS A ( cD PROJEKINÉL 2 


Gengszterosztag 


ÉVEKBEN JÁTSZÓDÓ MAFFIÓ- 

ZÓFILMBŐL NINCS TÚL SOK 
MANAPSÁG, AZ ELMÚLT ÉVTI- 
ZEDBŐL IS CSAK KÉT PÉLDA JUT 
ESZEMBE: A kárhozat útja (2002) és a 
Közellenségek (2009), melyek közül in- 
kább előbbi volt emlékezetes. Épp itt volt 
tehát az ideje egy újabb, a témába vá- 
gó film elkészítésének, melynek ezúttal a 
Gengszterosztag címet adták. 
A film szekere nem indult valami köny- 
yen: eredetileg tavaly szeptemberben 
nutatták volna be, de A sötét lovag - 
Felemelkedés aurorai premierjén történt 
lövöldözés miatt, kegyeleti okokból né- 
hány jelenetet újraforgattak, ezért csú- 
szott a premier. Az sem volt valami jó 
előjel, hogy a legtöbb külföldi kritikus a 
endező személye miatt előre lehúzta a 
ilmet, mivel fenntartásokkal kezelték 
Ruben Fleischer (Zombieland, 30 perc 
vagy annyi se) képességeit. Szerencsére 
azonban nem lett igazuk, és a Gengszter- 
osztag remekül sikerült. 
A megtörtént eset alapján készült film 
az 1940-es évek végén játszódik Los An- 
gelesben. Mickey Cohen (Sean Penn) 
maffiózó az egész várost a markában 
tartja, köszönhetően a prostitúcióból és 


[Es JÓ, A 30-AS, 40-ES 
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a szerencsejátékokból szerzett bevéte- 
ének. A rendőrség nem sokat tesz elle- 
e, a legfőbb bírák is le vannak fizetve. A 
endőrfőnök azonban még nem adja fel 
a harcot, megbízza egyik emberét, John 
O"Mara (Josh Brolin) őrmestert, hogy ál- 
ítson össze egy csapatot, akikkel jelvény 
nélkül kell majd Cohen üzelmeit szabo- 
álniuk, bármilyen eszközzel. OMara ösz- 
sze is gyűjti a csapatot, ami a Gengszter- 
osztag nevet kapja: Jerry (Ryan Gosling), 
Coleman (Anthony Mackie), Conway 
(Giovanni Ribisi), Max (Robert Patrick) és 
Ramirez (Michael Pefia) veszik fel a har- 
cot Cohen bandája ellen. A alapkonflik- 
ust bonyolítja, hogy Jerry szemet vet 
Cohen illemtanárára, egyben barátnőjé- 
e, Grace Faraday-re (Emma Stone). 
A színészek nem kapnak majd Oscar-dí- 
jat, de nincs okunk panaszra: Brolin egy 
arccal ugyan, de a kemény zsaru és az 
aggódó férj szerepét is remekül hozza, 
Penn alakítását mindössze maszkja ár- 
nyékolja be, Goslingnak pedig csupán a 
nangja szokatlan. Kisebb szerepekben 
pedig tiszteletét teszi a nagy öreg Nick 
olte és a Terminátor 2. főgonosza, Ro- 


bert Patrick is. Fleischer kifejezetten 

jó munkát végzett, több jelenet soká- 

ig emlékezetes marad, ráadásul a ko- 
moly téma ellenére megfelelően adagol- 
ja a humoros pillanatokat is. Egy-két hi- 
ba azért akad, például az indokolatlanul 
sok lassított jelenet, a néhol zavaró ka- 
erakezelés vagy a kissé sablonos tör- 
ténet, de ezek ellenére a film végig iz- 
galmas marad, fenntartja a néző érdek- 
ődését. A zenéért Steve Jablonsky a 
elelős, aki a Transformers filmek ese- 
ében nem, de ezúttal korrekt munkát 
végzett, a dallamok végig passzolnak a 
film jeleneteihez. 
A Gengszterosztag tehát hiányossá- 

gai ellenére jó film, és több érdekes kér- 
dést is felvet: Mit kezdjen magával egy 
katona, aki hazatér a háborúból? Vissza 
tud-e még illeszkedni a társadalomba, 
vagy sem? Végső soron miben különböz- 
nek a jófiúk a rosszfiúktól? Mi a különb- 
ség zsaru és gengszter között, ha mind- 
kettő hasonló eszközöket használ? A vá- 
laszokat keressétek a mozikban, kellemes 
szórakozást! 


Neverwinter 


KÖZELGŐ NEVERWINTER 
Ar" PROMÓCIÓJÁT SZOL- 
GÁLÓ SZÉRIA MÁSODIK KÖ- 

TETE OTT VESZI FEL A TÖRTÉNET 
SZÁLÁT, AHOL AZ ELSŐ ELHULLAJ- 
TOTTA: Harcpöröly Bruenor, a törpék le- 
gendás királya halott, a netheri árnyak és 
a thayi élőholtak háborújában egyik félnek 
sem sikerült a másik fölé kerekednie. 
A cselekmény ezúttal alig néhány tíz- 
napot ölel fel, amit Drizzt DoUrden és új- 
donsült társnője, Dahlia azzal töltenek, 
ogy jobban megismerjék egymást és 
önmagukat. A fajtársai örökségét hátra- 
agyó kósza jóról és rosszról alkotott vi- 
ágnézete apránként változni kezd, ami- 
kor rádöbben, hogy mennyivel nehezebb 
kardot emelni arra, akit a kilátástalai 
ság hajt, mint arra, aki puszta szórako- 
zásból akarja elvenni mások életét. Drizzt 

eglepetése csak fokozódik, amikor egy 
ég nem látott ismerős keresztezi az út- 
ját, valaki, akinek már rég meg kellet 
volna halnia. Olyan fordulat ez, ami az el- 
ső kötet ismeretében nagyon is várható 


volt. Salvatore azonban nem lőtte még el 
az összes puskaporát, néhány figurát el- 
mozdít ugyan a sakktábláról, a többit vi- 
szont úgy helyezi, hogy izgatottan várjuk 
a folytatást. 


ge VEFRVZINTE FE 
MÁSODIK KÖNYV 


[/ 
; 


A király békéje 


I ÚJAT MESÉLHET EGY 
Mi WALESI SZÜLETÉSŰ ASZ- 

SZONY A BRITEK NAGY 
KIRÁLYÁRÓL, AMIT MI MÉG NEM 


HALLOTTUNK? Ha a történelemtudo- 


mányt nem is képes gyarapítani, a 


ekünk ugyanazt a történetet. De 


ám romantikus lovagregényként, ha- 


agy- 


nama meséiben őrzött kelta hagyomá- 
yokon átszűrve másként mesélheti el 


em 


nem úgy, hogy az közelebb álljon a civi- 
lizáció morzsáinak megőrzésére törek- 
vő, romanizált brit hadvezérről szóló el- 
nélethez. 
Vinca (Róma) dicsősége már a múlté. Tir 
Tanagiri (Britannia) tartományaiért szá- 
mos király és herceg marakodik, míg- 
nem kiemelkedik közülük a Fehér Isten 
(a keresztény isten) hitében nevelt Urdo 
(Arthur), hogy egyesítse a királyságot, 
és visszaverje a tengerről érkező jarnok 
(szászok) hordátit. 

Mindezt Sulien ap Gwien (Sir Lancelot 
női megfelelője) öregkori elbeszéléséből 
ismerjük meg kezdve azzal, hogyan lett 


csoportos nemi erőszak áldozata, és ve- 
szítette el testvérbátyját egyazon napon. 
A lányt azonban elég kemény fából fa- 
ragták ahhoz, hogy idővel Urdo legkivá- 
lóbb harcosa legyen belőle, egyike azok- 
nak a vitézeknek, akikre támaszkodva a 
király nemcsak kivívhatja a békét, hanem 
meg is őrizheti. 


JO WALTON 


Hi 
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Tne BOoondocRS 


EM A LEGFRISSEBB DARAB 
RA A CÍMBEN JELZETT SZÉ- 

RIA, ÉS 4. ÉVADÁRA IS HIÁ- 
BA VÁRUNK A TAVALY MÁJUSI BE- 
JELENTÉS ÓTA, DE MOST MÉGIS 
ÖRÜLHET A SZÍVE MINDAZOKNAK, 
AKIK A SOK SZTEREOTIP DZSUN- 
GELSZÖKEVÉNY KÖZÜL RUMLI BÁ- 
TYÁT (NEM ROKON) FAVORIZÁL- 
JÁK A FREELAND CSALÁD ÉLETÉ- 
RŐL SZÓLÓ SOROZATBAN. Én például 
odáig vagyok a niggergyűlölő nigge- 
rért, így hát feltétlenül áldozok némi ko- 
pejkát a róla készülő élőszereplős film 
Kickstarterére. Február végéig ti is hoz- 
zájárulhattok a mozihoz, s ha esetleg nem 
vagytok meggyőződve arról, hogy tény- 
leg kell-e ez nekünk, nos, ezért (is) van ez 
a cikk. A szónál persze többet mond a há- 
rom évadnyi felnőttrajzfilm, ami liberális 
széplelkeknek talán kevésbé lesz első lá- 
tásra szerelem, de nincs kétségem afelől, 
hogy ők is imádni fogják, mert ha hiszi- 
tek, ha nem, a Boondocks NEM rasszista. 
Igaz, a nigger szó megszámlálhatatlanul 
sokszor elhangzik benne, de egy idő után 
megszokjuk, és nem fáj. 


Annak, aki esetleg még nem futott bele 
a sorozatba, vázolom: adott egy nagy- 
apa, továbbá két megátalkodott uno- 
kája, Riley és Huey. Utóbbi mondható 

a főszereplőnek: 23 radikális balolda- 

li szervezet alapítója, és egy kormány- 
ügynök állandóan követi, de még a ba- 
juszkája sem pelyhedzik. Terroristá- 


nak mondják, pedig 


rég visszavonult... 


Mindenesetre a biztonság kedvéért tá- 


jékoztatja a nézőt, 
te, Ronald Reagan 


hogy: Jézus feke- 
aga volt az ör- 


dög, és hogy hazud 


nak 9/11-ről. Pont. 


Riley, alias zsebnigger tipikus kis bű- 
nözőpalánta, további szereplőként 
pedig mindenféle rapperek, egyéb 
afroamerikaiak és pár kedves fehér 
ember, valamint egy mulatt kislány is 
előfordul. A poénok egy részét magyar- 
ként nem fogjuk érteni, de Obamáról, 
Martin Luther Kingről, 2Pacről azért 
ugye már hallottunk... 
Nézzük hát, és tanuljunk, hisz tudvalevő- 
leg: semmi sem fekete-fehér. Ami, tekint- 
ve hogy miről beszéltünk eddig, elég mó- 
kás végszónak tűnik. 
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Másvilág 


) Hogy mindig legyen 


Paolo Bacigalupi 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


A felhúzhatós lány 


NEM TÚL TÁVOLI JÖVŐBEN 
Az" MINDEN OLYAN KA- 

TASZTRÓFA BEKÖVETKE- 
ZETT, AMITŐL A KÖRNYEZETTUDA- 
TOS EMBER MANAPSÁG RETTEG. 
Az energiaválság több hullámban zúzta 
szét a fosszilis energiahordozókra épülő 
gazdaságokat, a génmanipuláció kicsú- 
szott az ellenőrzés alól, és olyan beteg- 
ségeket hozott létre, melyek elterjedé- 
se egész földrészeken okozott éhínséget, 
ráadásul a globális felmelegedés követ- 
keztében megemelkedett tengerszint ha- 
talmas területeket árasztott el. Ázsia or- 
szágai közül egyedül Thaiföld maradt 
talpon, köszönhetően a drákói szigor- 
nak, amivel a multinacionális nagyválla- 
latok génkezelt termékeit távoltartották 
az országtól. A rettegett fehér inges ka- 
tonák a környezetvédelmi minisztérium 
megbízásából minden kétes eredetű ter- 
ményt megsemmisítenek. Ebben az utó- 
pisztikus, greenpunk világban játszódik a 
történet több egymásba gabalyodó szá- 
lon. Nincs igazán főszereplő, de minden- 
kinek megvan a maga szerepe a regény- 
ben, amitől igazán egységes lesz a könyv. 


Találkozhatunk kiégett kalóriaügynökkel, 
aki Thaiföld titkos génközpontja után ku- 
tat, elszegényedett kínai kereskedővel, 
aki családja hírnevét akarja visszaállíta- 
ni egy újfajta energiatároló technológia 
ellopásával, és ott van Emiko, a gyönyö- 
rű génmanipulált lány, aki egy bankoki 
szexklubban kénytelen áruba bocsátani a 


testét. Az utolsó oldalig izgalmas regény 
ez egy kegyetlen jövőről, amiért mi ma- 
gunk vagyunk a felelősek. 


Mocsy 


Elgondolkodtató olvasmány egy olyan jövőről, amelyben 


senki sem szeretne élni. 


ozékelyhidi zsolt 
00 


Ürbe! 


EDVES BARÁTOM MOST 
 ) CEE KÖTETÉT SZE- 

RETNÉM A TISZTELT NAGY- 
ÉRDEMŰ FIGYELMÉBE AJÁNLANI. 
Címe ellenére nem a sci-fi és fantasy mű- 
fajkanapékba ülteti az olvasót, ez, kérem 
szépen: kortárs magyar irodalom. Zsolt, ali- 
as Zsírsátán, aki irodalmári hivatásán kívül 
például metál zenekarban is játszik, nem- 
csak a szavakkal, a gondolatokkal is zsong- 
őrködik, tallózza a Fönt és Lent és Bent vi- 
ágát. Ahogy ő mondja: A Benn világában 
egvacogtatóbb az a félelem, hogy kifu- 
tunk az időből, és nem fogjuk tudni nemzeti 
yelvünkből lopott szószörnyetegekkel ki- 
tölteni a szabad-ötletek Vakszöveg blogját. 
A Fenn világában szavakból építünk űr- 
hajót, amely budiból tákolt gondolat, bü- 
dös vagy illatos - attól függ, hogy fentről 
vagy lentről szagoljuk - a lényeg az, hogy 
mégis belülről, fulladás-mélyből kell leve- 
gőt vennünk, mert belepett bennünket az 
időutazás szmogja. 
A Lenn világában ott találjuk Vass Ti- 
bort, akit a szerző meg-, ki- és beismer- 
ni szeretne, valamint a bringázó, kocsma- 


Remélem, legközelebb Zsírsátán zenei kiadványáról is tu- 


dósíthatok, de addig is: Űrbe! 
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lócán heverő és söröző, körtepálinkázó, 
csajozó József Attilát, Erdély Miklóst és 
a Spanyolnátha Miskolc és Budapest kö- 
zött ingázó csapatát. A Lenn világában 
halljuk az utolsó vonat csattogását a sí- 
neken, az űrből megérkezik a büfékocsi, 
ahova JA-n kívül bepréseli magát Zsír- 
sátán, a pultoslány, Jega Jade, Philip 
Glass, a fészbuk, a jutyúb, a magyar me- 
tál, SoundZcapa, a Sepog zenekar, a sze- 
relem, a tudás, valamint Dante, az örege- 
dés és a szócsonkítások vakmerő istene." 


SIEKELYMIDI TFOUI 


Könyv 


ked 
UDDE! 
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Könyv detroit és chicago tec 


Panel Irax 030 


Various Artists 


ZOROSAN KAPCSOLÓDVA 
S isz HAVI AJÁNLÓNKHOZ, 

SZÓT KELL EJTENÜNK A PA- 
NEL TRAX KIADÓRÓL, AMI SZIN- 
TÉN A TECHNO ZENÉT NÉPSZE- 
RŰSÍTI. Sok hasonlóságot mutat az 
Audioexittel: két alapító tag (Maks és 
Synus0000), magyar és külföldi produ- 
cerek munkáinak megjelentetése, ha- 
vonta jelentkező műsor a Tiloson, i 
a születésnap, ami itt (náluk) a 
dik. Zeneileg már van eltérés, a pa- 
nelesek a 80-as évek végén kialakult 
o mai megfele- 
őit prezentálják: Synus0006 nyersebb, 
acidbe (is) hajló munkái, Maks letisz- 
ult, jó értelemben vett monoton üte- 
mei egészülnek ki itthon felfedezett te- 
hetségek (Aphiks) és öreg rókák (Cema) 
alkotásaival. A külföldi terítés is bámu- 
atos, Amerikától és Argentínától kezd- 
ve Olaszországon és Szerbián keresztül 
Lengyelországig jelentkeznek a produ- 
cerek, hogy munkáikat megjelentes- 
sék. A Panel Trax az Audioexittől elté- 
ően azonban nem ingyen adja a zené- 
ket: a Beatportról lehet azokat letölteni 


Detroit és Chicago ma, reflektálva, szűrőn át. 


csekély ellenszolgáltatás fejében. A ha- 
vonta jelentkező Technokunst parti- 

kon kívül szinte egyáltalán nincs tech- 
no közélet hazánkban, így a tavaly októ- 
beri, születésnapi Mike Parker/Stanislav 
Tolkachev/Filip Xavi buli sokaknak jelen- 
tette az év legmaradandóbb zenei élmé- 
nyét. Remélhetőleg minél tovább kitart 
a srácok lelkesedése, nehogy eltűnje- 
nek ezek a stílusok is a magyarorszá- 

gi palettáról, mint ahogy néhány éve a 


hardcore-ral történt... 


VARIOUS ARTISTS 


4 5. 


Pop Ambient 2013 
Various Artists 


Z ELEKTRONIKUS ZENEI 
fa EZZEL KÖZÜL A LEG- 

MOSTOHÁBB SORS AZ 
AMBIENTNEK JUTOTT - CSAK AZ 
AGYAT MOZGATJA, A LÁBAKAT 
NEM -, MÉGIS NÉLKÜLÖZHETET- 
LEN KELLÉKE LETT NAPJAINK- 
NAK. A kultikus kölni kiadó, az ere- 
detileg minimal techno és microhouse 
stílusokban munkálkodó Kompakt - ki- 
adványaik egyfajta ötvözetei a 4/4 
struktúráknak és ambient textúrák- 
nak - 2001 óta jelenteti meg évi rend- 
szerességgel Pop Ambient" válogatá- 
sát, ami Így a 13. a sorban. A label tu- 
lajdonosai Wolfgang Voigt, Michael 
Mayer és Jürgen Paape, akik közül az 
első kettő szerepel is a januári meg- 
jelenésen. Leandro Fresco két száma 
kapott helyet a válogatáson, de itt van 
még Jens-Uwe Beyer, illetve Triola ne- 
vű alteregójával Jörg Burger is. Mind- 
egyik szám nyugodt, békés hangulatot 
áraszt (zongora, hegedű, fuvola, ma- 
dárcsicsergés, minden, mi fülnek inge- 


re), kivétel Marsen Jules dubba hajló 
Point of no returnje, illetve Mikkel Me- 
tal Recombination című dolgozata, me- 
lyeket így a mélységre való törekvésük 
okán e sorok írója a lemez legerősebb 
pillanatainak érez. A Kompakt művé- 
szei tisztelik a popkultúrát, Így nem 
meglepő, hogy a kiadvány egy Pink 
Floyd átirattal zárul: az 1969-es Cirrus 
Minort dolgozta fel Terrapin néven 
Matias Aguayo és Jörg Burger. 


Időtálló zene, olyan, amit soha nem lehet megunni. 


Lost Sirens 


RDEKES ALBUMMAL 
Ess ELŐ A GITÁR- 

SZINTIPOP ZENEKAR 
NEW ORDER: UTOLSÓ, 2005-ÖS 
"WAITING FOR THE SIRENS" CALL 
CÍMŰ LEMEZÜKRŐL LEMARADT 
DALOK KERÜLTEK FEL AZ ÚJ KO- 
RONGRA, MELYEK ÍGY TULAJDON- 
KÉPPEN NYOLC ÉVES ZENESZÁ- 
MOK, MÉGIS ESEMÉNYSZÁMBA 
MEGY MEGJELENÉSÜK. Jelentősé- 
güket az alapítótag Peter Hook rész- 
vétele mutatja, aki 2007-ben kilé- 
pett a zenekarból, így briliáns basszus- 
gitár-játékát itt élvezhetjük utoljára. 
A másik két ős-Joy Division zenész, a 
frontember-énekes-gitáros Bernard 
Sumner és a dobos Stephen Morris mel- 
lett még a Gillian Gilbert helyére érke- 
zett (azóta ő vissza is tért a zenekar- 
ba) Phil Cunningham szerepel a , Lost 
Sirens"-en. Azóta Hook helyén az utób- 
bi időben Tom Chapman zenél, vele ké- 
szül majd következő albumuk is. A há- 
romszor is tagcserén átesett zenekar 
így ötfősre duzzadt, és koncertturné- 


ra is indulnak. A trackek közül kiemelhe- 
tő a tavaly már egy válogatáson meg- 
jelentetett Hellbent, illetve a Shake it 
up és a Sugarcane. A borító és a körítés 
továbbra is minimalista, mint a 80-as 


években, de a zene hangulata egyre in- 
kább eltávolodik a deprimált, ,bensősé- 
gesen hideg" Joy Division hangzástól és 
a post punk - new wave fúzió után egy- 
fajta biztonsági popzene lett. Ilyen, ha 
egy zenekar öregszik... és élvezi. 


signed and Sealed 


in BiIood 


POPSZAKMA NEM KÖNY- 
A DE A PUNKZENÉSZEK 

MÉG NEHEZEBB HELYZET- 
BEN VANNAK. Ez egy olyan műfaj, ami- 
ben sajnos nehéz újat mutatni, a zene- 
karok nagyrészt nem a lemezeladásból, 
hanem a koncertjeiken tomboló tömeg- 
ből élnek, akik közül sokaknak telje- 
sen mindegy, mi szól, csak hangzavar és 
vér legyen. A 16 éve működő Dropkick 
Murphys az évek során biztos rajongói 
tábort épített ki magának, és ezt ők is 
tudják. A bostoni srácok, ahogy az az új 
emezükön, a signed and Sealed in Blood- 
on hallható számok nagy részén is lát- 
szik, nem igazán mertek újítani, ugyanak- 
kor ott van például a The Seasons Upon 
Us, ami kicsit másképp mesél el egy ka- 
ácsonyt, mint amit a plázákban üvöltő, 
násig ismételt slágerektől megszokhat- 
unk. A lemezt indító The Boys Are Back- 
ben minden benne van, amire a rajongó 
vágyhat, a Rose Tattoo-ban pedig a ha- 


gyományos íÍr-punk hangszerek mellé egy 
bendzsó is társul. Nem állítanám, hogy a 
,Signed and Sealed in Blood-on rossz le- 
mez - a Dropkick Murphys (a Flogging 
Molly mellett) továbbra is napjaink egyik 
legkiválóbb ír-punk zenekara, de a dalla- 
mok újrahasznosítása nem biztos, hogy 
egy következő lemeznél is hatékonyan al- 
kalmazható módszer lesz. 


2013. MARCIUS 1. PÉNTEK 
DJ HIDDEN, EYE-D 
THRHSHER 


0.M.E.N. 


A SZERETITEK A KEMÉNY 
fd ELEKTRONIKUS ZENÉKET, DE 

MÉG NEM TUDJÁTOK, HOVA 
MENJETEK A NAPTÁRI TAVASZ EL- 
SŐ ESTÉJÉN BULIZNI, AKKOR NE 
KERESSETEK TOVÁBB, UGYANIS A 
SORON KÖVETKEZŐ 0.M.E.N. TÖKÉ- 
LETES VÁLASZTÁS LEHET A SZÁ- 
MOTOKRA. 
Ez a meglehetősen friss - nem egészen 
másfél éves - kezdeményezés ugyanis 
azzal a céllal jött létre, hogy a Therapy 
Sessions mintájára, ugyanakkor annál va- 
amivel átfogóbb módon egy helyre terel- 
je adrumgbass, a hardcore, a breakcore 
és hasonló zenék szerelmeseit. Hiszen a 
nemzetközi színterek átalakulása követ- 
keztében az ezek közt húzódó határvona- 
ak mára már teljesen elmosódtak, hibrid 
stílusok jöttek létre, amik újszerű, pezsdí- 
ő hangzása a hazai közönség érdeklődé- 
sére is joggal tarthat számot. 
Hard dnb, crossbreed, industrial hardcore 


és egyéb kísérleti zenék veszik tehát 
március elsején birtokba az A38 hajót, 
ahol ezúttal nem kisebb nevek teszik tisz- 
teletüket, mint az előbb említett hibridek 
legismertebb pionírjai, azaz a crossbreed 
két szülőatyja, a holland Eye-D és DJ 
Hidden, azaz más nevükön a The Outside 
Agency. Róluk decemberi lapszámunk- 
ban már olvashattatok, ugyanis akkor 
ajánlottuk a figyelmetekbe legfrissebb 
albumukat, a ,The Dogs Are Listening-et, 
ami egy remek ízelítő lehet ahhoz, hogy 
ni is vár ránk néhány hét múlva. 
Mellettük fellép még, s szintén a hol- 
íneket erősíti a keményvonalas 
drumgbassekre szakosodott PRSPCT 
Recordings alapítója, Thrasher is, magyar 
vonatkozásban pedig Migu és Savage 
igyekeznek majd gondoskodni arról, hogy 
nindannyiunknak felejthetetlen élmény- 
ben legyen része ezen a nem mindenna- 
pi estén. 


Hi ii Megjelenik március 14-én. 
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egykor Sea pokat látott sorozat most úgy tűnik, méltó folytatást kap 

egy előtörténet képében. Az ifjú Lara Croft és barátai hajótöréstsszenvedneke egy 
nem túl barátságos szigeten. A szétszóródott csapatot kell felkutatnia miközben. 
a túlélésért is meg kell küzdenie Larának, aki a szemünk előtt fog szende kislány- c 
ból azzá a régésznővé válni, akit 1996-ban megismertünk. Az Uncharted magas- 

ra tette a lécet, reméljük Mrs. Croft képes-lesz megugrani. 
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METAL GEAR RISING: GOD OF WAR: 
A Konami leghíresebb sorozatának foly- . Már alig várjuk, hogy kezeink közé kap- Tíz évvel az első God of War epizód előtt Karácsony előtt egy kisebb elektromos 
tatásában Raiden személyében kell szét- " juk a városépítős játékok ősatyjának le- járunk. Kratos még nem kaszabolta le az hegyomlásnyi levél érkezett hozzánk, 
csapnunk ellenfeleink között. A cyber- származottját. A legújabb SimCity mö- olümposzi társulatot, így bőven akad le- azt firtattátok, hogy szerintünk milyen 
nindzsa látványos bosszúhadjárata ugyan  gött az ígéretek szerint olyan fizikai mo- vágni való mitológiai bestia. Ha igazak noteszgépet érdemes venni, ha főleg já- 


nem része a Metal Gear Solid történe- tor dolgozik, amilyet még játékban eddig a pletykák, ezúttal megismerjük a főhős tékra szeretnétek használni. Most meg- 

tének, de reméljük, ettől még nem lesz nem láthattunk. Reméljük, nem fog csaló- emberi oldalát is. Kíváncsian várjuk. mutatjuk, milyen hozzávalót érdemes 

gyengébb annál. dást okozni! keresni egy gamer notiban, és teszte- 
lünk pár használható gépet. 


Ha tetszett e havi kétjátékos akciónk, akkor várjátokrCsak Kra jövő WA 
irtózatosan erős cím vár rátok. Kezdésnek belevághattolt a Wolferfőtein sorozat 
legutóbbi epizódjába, amiben a náci okkultisták legocsmányabb kfeálnfányait fogjátok 
cafatokra lőni, miközben ti magatok is bevethetitek természetfölötti képességeitekét. .. 

Mellette ott lesz a Prototype, ami hosszú időré léköt majdgpenneteket hatalmas, 5 / 5 XE 


at 
nyílt világával, a rengeteg mellékküldetéssel és a rondábbnál rondább Mutánsokkal. F/ A ha g an 


A fertőzött New Yorkban önmagában is élmény ugrálni, semmiképp se hagyjátok ki! 
1 
Za zal : ; dl) S E— ) 
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, Gyakran mondják, hogy a futballvilágban § , 


zajló fontos események kilencvenöt 
százaléka a kulisszák mögött történik, 
és higgye el mindenki, az igazság sokkal 
fantáziadúsabb, mint a képzelet. Sokan 
erről sohasem volnának hajlandóak 


beszélni. DE EN IGEN!" 


Az angol foci leleplezőjének könyvétii 
keresd a kedvenc könyvesboltodbaiti 


mt 

ip 
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Panda Global Protection 2010 Aljens: Colonial Marines 


F-Secure Internet Security Anarchy Relons 
2012 és mobile security Crysis 3 
Outpost Pro Security Suite Dead Space 3 
Eset Smart Security Metal Gear Rising: 
Revengeance 
Ni No kuni: Wrath of the White 
Witch 
Omerta: City of Gangsters 
Omerta: City of Gangsters The Cave 
Street Fighter X Mega Man v2.O BLUR, SINGULARITY 
MAGYARÍTÁSOK E 


000 DRFNAN 


A segítőkész fordítóknak kö- 
szönhetően két remek magya- 
rítás kerülhetett fel a lemezek- 
re, a nemrég megjelent DmC: 
Devil May Cry és a 2010-es 
Aliens vs. Predator című játé- 
kokhoz. 
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járssz NAGYBAN! 


Ertrrervezrereek a 7. S 
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SAMSUNG GALAXY Note II 


www.samsung.hu 


A kép csakillusztráció. 
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